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БЫТЕ \ѴАККІОК8: ѴІЕТИАМ. 


Нелегкие будни американского спецназа 




Л окализация этого 
проекта только на¬ 
чата, поэтому игра 
пока не обзавелась даже 
русским названием. Не 
секрет, что тема вьетнам¬ 
ской войны стала обяза¬ 
тельной программой для 
каждой уважающей себя 
студии разработчиков. 
Вопрос только в качестве 
шутера или стратегии. 
пРизіоп Іпіегасііѵе тоже не 
. остались в стороне, выпу¬ 
стив на рынок Еіііе 
ХѴаітіогз: Ѵіеіпат. Только 
в отличие от многих на 
зрелищность и спецэф¬ 
фекты эти американцы 
ставку не делали. Конек 
этого шутера - реализм. 
Разработчики постара¬ 
лись воссоздать атмосфе¬ 
ру войны, «оживить» все 
ужасы солдатской жизни 
в «горячей точке». 
Численное преиму¬ 
щество на стороне 
противника, кото¬ 
рый, к тому же го¬ 
раздо лучше ориен¬ 
тируется на местно¬ 
сти. В тылу посто¬ 
янно происходят 
диверсии, а началь¬ 
ство гоняет нас по 
ночным рейдам с 
завидной регуляр¬ 
ностью. На нашей 
стороне храбрость, 
героизм и умение 
сражаться. Вот в та¬ 
ких условиях и при¬ 
дется побеждать. 

Мы возглавляем не¬ 
большую группу 
солдат. Под нашим 
подчинением четыре бой¬ 
ца отряда 800 (5ШсІіе$ 
апд ОЪзегѵаІіопБ Огоир). 
Перед самым началом иг¬ 
ры мы сами отбираем се¬ 
бе бойцов, экипируем их 


и ищем на карте наиболее 
приемлемую точку высад¬ 
ки десанта. А потом в нее 
и высаживаемся и проби¬ 
раемся через джунгли к 
своим. Такой ход разра¬ 
ботчиков заменяет туто¬ 
риал и дает нам почувст¬ 
вовать себя в игре, свык¬ 
нуться с управлением и 
оценить обстановку. 
Добираться до места на¬ 
значения можно двумя 
путями - аккуратно, бес¬ 
шумно и медленно, либо 
же просто совершить 
марш-бросок. В первом 
случае мы вряд ли нар¬ 
вемся на противника, о 
чем нам сообщит всплы¬ 
вающая надпись, глася¬ 
щая, что «благодаря вы¬ 
сокому параметру «укло¬ 
нение» встреча с непри¬ 
ятельским патрулем не 


дет, а уж дальше - 
дело храбрости и 
грамотной оценки 
своих сил. 

Как только мы до¬ 
бираемся до места, 
игра превращается 
в классический 
шутер от третьего 
лица. Командир 
нам будет выдавать 
задания, а мы по¬ 
слушно их выпол¬ 
нять. Мисси очень 
разнообразны и 
интересны. Для 
достоверности и 
наибольшей реа¬ 
листичности раз¬ 
работчики пригла¬ 
сили в помощь сценарис¬ 
там писателя-историка 
Джона Плэстер (Іойп 
Р1а$іег), уже много лет за¬ 
нимающегося сецопера- 


состоялась». Во втором 
случае шанс налететь на 
засаду очень высок. Так 
что время на выбор пра¬ 
вильного стиля поведе¬ 
ния в джунглях у вас бу- 


циями американо-вьет¬ 
намского конфликта. Так 
что будем мы уничтожать 
строительную технику, 
дабы воспрепятствовать 
возведению вполне ре¬ 


ального важного объекта. 
Или же устраивать сабо¬ 
таж на артиллерийских 
позициях. А еще нам по¬ 
ручат спасение военно¬ 
пленных, опреде¬ 
ление точных ко¬ 
ординат для авиа¬ 
ударов, и даже 
разгром радио- 
точки, которая го¬ 
нит в эфир воен¬ 
ные шифровки. 
Чтобы отряд не 
заблудился в не¬ 
пролазных джунг¬ 
лях Вьетнама, 
разработчики 
вмонтировали в 
игру «компас», 
который показы¬ 
вает, правда, не 
направление сто¬ 
рон света, а на¬ 
правление, в ко¬ 
тором надо дви¬ 
гаться бойцам. А 
вот карты, увы, нет. Так 
что будем прорубаться 
сквозь лес в нужную сто¬ 
рону по прямой. 
Графический движок 
очень хорош. Ландшафты 


Еіііе Шаггіогз: Ѵіеіпат появится на российском рынке 26 ян¬ 
варя 2006 года. Компания <<Медиа-Сервис-2000» подписала 
соглашение с мировым издателем ОІоЬаІ Зіаг Зоііѵѵаге на ло¬ 
кализацию этого шутера. Игра от американской студии 
пРизіоп Іпіегасііѵе вышла на Западе 25 марта 2005 года. 


фотореалистичны, все де¬ 
ревья, кусты и прочая 
растительность отлично 
прорисованы и детализи¬ 
рованы. Правда, от спец¬ 
эффектов разработчики 
практически отказались, 
чтобы под игру не потре¬ 
бовался слишком «наво¬ 
роченный» компьютер. 
Системные требования и 
так довольно высоки - 
Репііит ІІІ/АіЫоп 800, 
МГц, 256 Мб памяти, ви¬ 
деокарта с ЗБ-ускорите- 
лем и 64 Мб памяти и 700 
Мб на винчестере. Это 
минимальные, а чтобы 
хорошо бегать, потребу¬ 
ется Репііит 4/АіЫоп ХР 
2.4 ГГц, 512 Мб памяти и 
видеокарта с ЗО-ускори- 
телем со 128 Мб памяти. 
Геймплей в этой игре 
классическим для шуте- 
ров никак не назвать. У 
бойцов существует набор 
характеристик, которые 
надо развивать. Есть в 
этом что-то от КРС: на¬ 
выки «ближний бой», 
«автоматическое ору¬ 
жие», «пулеметы», «обра¬ 





щение с взрывчаткой», 
«навыки полевой меди¬ 
цины» и «маскировка» 
можно прокачивать по 
ходу прохождения игры. 
Чем выше навык, тем 
лучше он работает. На¬ 
пример, раскачав меди¬ 
цину, мы будем хорошо 
регенеровать и получать 
много хитпойнтов с ап¬ 
течки. А, если раскачать 
маскировку, то шанс не 
напороться на засаду 
сильно повышается. Не 
сложно догадаться, что, 
повысив умение обра¬ 
щаться с оружием, нач¬ 
нем метко бить по живым 
мишеням. Так что роле¬ 
вая составляющая в игре 
присутствует примерно 
напополам с классичес¬ 
ким РР8. 

Можно сказать, что Еіііе 
\Уаггіог$: Ѵіеіпат займет 
достойное место в линей¬ 
ке игр, посвященных 
вьетнамской войне. И по 
геймплею, и по графике, 
и по сбалансированности. 

Шаек. 
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«Акелла» переходит на ІпіеІ 

Компания «Акелла» продала тридцать процентов акций фонду 
прямых инвестиций Оиабгіда СарііаІ Виззіа и Венчурному под¬ 
разделению ІпіеІ. Сумма сделки - 30 миллионов долларов. Эта 
информация взбудоражила на минувшей неделе отечествен¬ 
ный рынок компьютерных игр. И хотя сама «Акелла» не опровер¬ 
гает этих сведений, однако сумму сделки и процент проданных 
акций официально не разглашает. 


За последнее время это 
уже третья крупная про¬ 
дажа российских компа¬ 
ний. Летом этого года ИК 
«Финам» приобрела кон¬ 
трольный пакет акций 
компании «Бука», а осе¬ 
нью американский фонд 
Епегі приобрел разработ¬ 
чика компьютерных игр — 
компанию ІЧіѵаІ Іпіег- 
асііѵе. 

Компания «Акелла» не 
сообщает о количестве 
проданных акций, огра¬ 
ничившись в официаль¬ 
ном пресс-релизе рас¬ 
плывчатой формулиров¬ 
кой, что «совместная доля 
инвесторов в холдинге со¬ 
ставляет менее 50%, кон¬ 
трольный пакет акций 
по-прежнему принадле¬ 
жит основателям компа¬ 
нии «Акелла». Но инфор¬ 
мация все-таки просочи¬ 
лась, и нам стало извест¬ 
но, что оба инвестора 
совместно обладают 
тридцатью процентами 
акций российского изда¬ 


теля. При этом Оиаёгща 
СарііаІ Ки58іа получил 20 %, 
ІпіеІ СарііаІ - всего 10 %. 
Правда, с компанией ІпіеІ 
подписано дополнитель¬ 
ное соглашение, где 
«Акелла» обязуется ис¬ 
пользовать новые «инте- 
ловские» наработки «для 
создания более реалис¬ 
тичных и технологичных 
игр». 

То есть, все новые игры 
от «Акеллы» - «Морской 
охотник», «Капитан 
Блад» и «Корсары 3», бу¬ 
дут оптимизированы под 
процессоры ІпіеІ. 

А вот в денежной оценке 
этой сделки мнения нтер- 
нет-СМИ сильно расхо¬ 
дятся - от трех до тридца¬ 
ти миллионов долларов. 
При этом сумму в три 
миллиона можно сразу 
сбрасывать со счетов, она 
просто смехотворна: По¬ 
лучается, что российского 
издателя, входящего в 
тройку лидеров на рынке 
компьютерных игр, обла¬ 


дающего своими внутрен¬ 
ними студиями разработ¬ 
чиков и локализаторов, 
суммарно оценили в де¬ 
сять миллионов? Как-то 
слабо верится... Кон¬ 
трольный пакет акций 
«Буки», 52,9%, по разным 
оценкам обошелся вен¬ 
чурному фонду Епегі от 
10 до 12 миллионов дол¬ 
ларов, а ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе с 
потрохами был куплен у 
Сергея Орловского за 8- 
10 миллионов. 

Крупного российского 
издателя, разработчика и 
локализатора «Акеллу» 
просто не могли поста¬ 
вить в один ряд с «Нива- 
лом», который на тот мо¬ 
мент занимался исключи¬ 
тельно разработкой. Ком¬ 
пании совершенно разно¬ 
го уровня. 

Сумма в тридцать милли¬ 
онов - и то кажется зани¬ 
женной. 

Юлия 

ЛЛБУНСКАЯ 


УВЕ БОЛЛ - ПРОДУХ! ФИНАНСОВЫХ МАХИНАЦИЙ! 


Ликуйте, поклонники компьютерных игр! 
Ликуйте , поклонники кинематографа! Ли¬ 
куйте, поборники законности и честнос¬ 
ти. Вполне может быть, что правительст¬ 
во Германии прикроет киностудию леген¬ 
дарного криворучки Уве Болла (Цѵѵе ВаІІ). 


Вы никогда не задавались 
вопросом о происхожде¬ 
нии Уве Болла? Нет, ни¬ 
каких сомнений, он про¬ 
изошел от обезьяны. С 
этим не будут спорить да¬ 
же самые одиозные рели¬ 
гиоведы и сторонники бо¬ 
жественного происхожде¬ 
ния человека. Но откуда 
этот горе-режиссер берет 
деньги на свои проекты? 
Очевидно, что финансо¬ 
вые успехи проектов от 
Уве ничтожны и сомни¬ 
тельны, но режиссер про¬ 
должает свое черное дело, 
покупает себе игролизен- 
цию за игролицензией, и 
надеется покорить мир, ну 
или хотя бы попасть в ис¬ 
торию как худший кино¬ 
режиссер. Определенно не 
выйдет. Славу Эдда Вуда 
переплюнуть не получит¬ 
ся! 

Если бы наш ненавистный 
немец снимал бы трэш- 
фильмы, он мог бы стать 
настоящей звездой андег¬ 
раунда. Представляете 
себе римейк гениальной 
комедии «Возвращение 
помидоров-убийц», сня¬ 
тый господином Боллом? 
Вот и мы представляем - 


этот фильм определенно 
был бы хитом. 

Ан нет, он делает все все¬ 
рьез! И в ближайшее вре¬ 
мя, в кинотеатрах появят¬ 
ся экранизации ВІоосІ- 
Каупе и Вигщеоп 8іе§е, 
Раг Сгу и РовіаІ, и много 
чего еще. Или все-таки не 
появятся? 

Западная кинопресса рас¬ 
крыла главный секрет Уве 
Болла и узнала, откуда же 
он берет деньги на свои 
новые проекты. Нет, он не 
продает на своих киносе¬ 
ансах звуконепроницае¬ 
мые наушники, он... полу¬ 
чает деньги от немецких 
бизнесменов. 

Как оказалось, немецкие 
законы позволяют сни¬ 
зить налоги людям, инвес¬ 
тирующим в местный ки¬ 
нематограф. Данные за¬ 
коны были приняты для 
поддержки и развития не¬ 
мецкого кинематографа, 
не давшего миру ничего 
нового после великих 
фильмов Лени Рифен- 
шталь (Ьепі КіеГеп$ІаЫ) и 
Вима Вендерса (\Ѵіт 
\ѴешІег§). Этот удобный 
способ для снижения на¬ 
логового бремени, кото¬ 


рым широко пользуются 
как немецкие, так и зару¬ 
бежные фирмы, с помо¬ 
щью хитрых схем уходя¬ 
щие от солидных налого¬ 
вых выплат. Именно бла¬ 
годаря ним собрать деньги 
на съемки абсолютно лю¬ 
бого фильма в Германии - 
не такая уж большая про¬ 
блема. Более того, чем 
больше бюджет у фильма, 
и чем больше он принес 
убытков - тем лучше. 
Главное знать меру: в на¬ 
логовых органах тоже не 
идиоты сидят. По некото¬ 
рым данным, именно бла¬ 
годаря этим дыркам в за¬ 
конодательстве Уве Болл 
и собирал бюджеты для 
своих проектов. 

Однако есть вероятность, 
что скоро эту лавочку 
прикроют. Уже в этом году 
дыра в налоговом законо¬ 
дательстве Германии бу¬ 
дет закрыта, что наверня¬ 
ка осложнит жизнь нечис¬ 
тым на руку кинематогра¬ 
фистам. Финансовые ма¬ 
хинации будут сокраще¬ 
ны, а Уве придется искать 
новые источники финан¬ 
сирования. 

Главное — фильма по 
Оип§ео 8іе§е мы, очень 
может быть, не увидим. И 
это здорово! 

Мы будем следить за раз¬ 
витием событий. 

УиН 
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Акелла 


Своим величием Римская 
Империя обязана множеству 
достижений, самым выдаю¬ 
щимся из которых было соз¬ 
дание лучшей в мире армии. 
Несокрушимые легионы поко¬ 
ряли во славу Рима целые 
народы, преподнося цезарям 
обширные богатые земли. 
Пришла пора и Вам приме¬ 
рить на себе мантию римского 


полководца! Вас ждут кро¬ 
вавые сражения на самых 
дальних рубежах Империи. 
Под Вашим началом окажут¬ 
ся многотысячные армии, 
готовые пойти на смерть по 
одному Вашему слову. Все. 
что не подвластно Риму, 
должно покориться! Всякий, 
не пожелавший преклонить 
колени, должен пасть! Повер¬ 
гните своих противников и 
докажите, что Вы - вели¬ 
чайший полководец! 


Особенности Игры: 

Крупномасштабная сетевая 
стратегия, в сражениях учас¬ 
твуют тысячи юнитов; 

Великолепная ЗЭ графика, 
созданная на новом графи¬ 
ческом движке: 


Анимаций персонажей с помощью й 
технологии "тоііоп саріиге"; й 

Ежемесячные обновления, добав- й 
ляющие в игру новые юниты. карты, й 
страны и сценарии; Й 

Международная рейтинговая сис- § 
тема, рейтинг игрока в которой оп- .ь 
ределяется рядом параметров. ш 
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СИМУЛЯТОР 


і Минимальные системные требования: 

} МІСГ 080 Й® Жпйеие® 98/МЕ/2000/№ 

- Реліінго® 456 МГц: 64 Мб ЯМ; Видео 16 Мб; 

ВігесП® 6.1: Клавиатура и мышь, 
г Рекомендуемые системные требования: 
ІМісюаоО® Жіпбожк® 98/МЕ/гоѳо/КР; 
Репиига® 660 МГц: 126 Мб ВЯМ: Видео 32 
Мб:0ігесШ®в.в. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 

обращаться по телефону: (095) 783-04*60, ^ 1 

е-таіі: 5аІе5@тесІіа2000. ги. Заказ дисков по 1 
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ЛЮБИТЕЛЯМ ДНИНЕ ПОСВЯЩАЕТСЯ... 


Асііоп ОпітизЬа: УУагІогсІз от компании Сарсот Епіегіаіптепі 
появится на российском рынке в конце ноября этого года. Ло¬ 
кализацией занимается компания «Акелла». Мировой релиз 
состоялся 15 января 2004 года. Мировым издателем выступи¬ 
ла компания ЕІесігопіс Агіз Таіѵѵап. Правда, на данный момент 
мировым издателем заявлен именно разработчик - студия 
Сарсот Епіегіаіптепі. 


И значально эта иг¬ 
ра была выпущена 
только для консо¬ 
ли Р82 и только в Китае. 
Почему этот легендарный 
экшен не выпускали за 
пределы миллионной ре¬ 
спублики — так осталось 
загадкой. Но спустя пару 
лет, 30 декабря 2003 года 
ОпітизЬа: \Уаг1ог<3$ заго¬ 
ворила по-английски и 
перебралась на РС. Имен¬ 
но этот вариант и локали¬ 
зует компания «Акелла». 
В России игра появится 
под названием «Опіти¬ 
зЬа: Путь Самурая». 

Так что, нас ждет удиви¬ 
тельный мир Средневеко¬ 
вой Японии. В шестнад¬ 
цатом веке жадные япон¬ 
ские князья ведут крово¬ 
пролитные войны, пыта¬ 
ясь захватить как можно 
больше земли в свои вла¬ 
дения. Армия Лорда Но- 
бунага потерпела пораже¬ 
ние в очередном сраже¬ 
нии, и он решил заклю¬ 
чить сделку с демонами, 
решив, видимо, что люди 
не так эффективны в бою. 
Но воспользоваться по¬ 
мощью потусторонних 
сил феодал так и не успел, 
поскольку был убит гла¬ 
вой противоборствующей 
группировки. В 
этот же мо- , 
мент проис¬ 
ходит похи- 
щ е н и е 
прин- 
цес- 
с ы 



Юки. 

Бесст¬ 
рашный са- 
| мурай Саманосу- 
[ кэ Акэти берется 
за спасение своей 


двоюродной сестры, на¬ 
деясь остановить войну. 
Известно, что разгадка 
находится в загадочном 
замке Инабаяма, так что 
Саманосукэ отправляется 
туда западным путем, а 
боевая подруга нашего са¬ 
мурая идет через север. 
Встретиться они должны 
уже в замке. С этого мо¬ 
мента, по сути, игра и на¬ 
чинается. 

Сюжет абсолютно линей¬ 
ный, пойти «не туда, куда 
надо» не дадут. Проблемы 
могут возникнуть с управ¬ 
лением. Кроме стандарт¬ 
ных стрелок, задействова¬ 
но с десяток кнопок, на 
которые повешены раз¬ 
ные атаки. При этом, 
подстроить управление 
под себя не получится, 
все клавиши строго при¬ 
вязаны к командам. При¬ 
дется привыкать. Мышка 
в управлении не исполь¬ 
зуется совсем, камера ста¬ 
тична и не поворачивает¬ 
ся. Так что, вспоминайте 
старинные игры, где мы 
смотрим прямо и ходим 
стрелками. 

Предметов, помогающих 
самураю выжить в пылу 
битвы, великое множест¬ 
во. Бесполезных нет, а вот 
загадочных предостаточ¬ 
но. Из особо важных надо 
запомнить Волшебное 
зеркало, которое позво¬ 
ляет сохранить игру или 
же апгрейдить имеющие¬ 
ся предметы. Например, 
найдя по сундукам пучки 
травы, не спешите их ис¬ 
пользовать для восста¬ 
новления жизненной 
энергии. Если их улуч¬ 
шить через зеркало, то мы 
получим лекарство, кото¬ 
рое лечит несравнимо 
лучше. Из оружия ищите 
Меч Грома, именно он са¬ 
мый эффективный. За 
ним идет Глефа Ветра, по¬ 
том уже Меч Огня. Есть 
лук и мушкет для 
дальнего боя, что 
полезно, поскольку ино¬ 
гда близко к ораве демо¬ 
нов подходить страшно и 
вредно для здоровья. Ни¬ 
когда не зацикливайтесь 
на одном оружие, ведь у 
каждого противника свои 
слабые места. Если во 
время боя необходимо 
оружие сменить, жмите 


на кнопку «Инвентарь», 
автоматически включится 
пауза и наш самурай ни¬ 
как не пострадает. 

Найдя Талисман, можно 
не боятся смерти. Теперь, 
если вас все-таки убили, 
Саманосукэ немедленно 
возродится. И обязатель¬ 
но собирайте все книги! В 
них может содержаться 
иероглиф, работающий 
ключом к сундукам. Кста¬ 
ти, сундук вскрыть не так 
уж и просто. Некоторые 
имеют кодовый замок и 
вскрываются после введе¬ 
ния определенного шиф¬ 
ра, а некоторые открыва¬ 
ются дистанционно, пу¬ 
тем взламывания сложно¬ 
го механизма. Например, 
Шкатулку в потайной 
комнате главного здания 
можно открыть, нажав 
сначала на левую клави¬ 
шу, потом на правую, сно¬ 
ва на левую и затем дваж¬ 
ды на правую. Этот при¬ 
мер - один из самых про¬ 
стых, такие подсказки то¬ 
же содержатся в книгах. 

В остальном, игра являет¬ 
ся классическим анимеш- 
ным экшеном, где надо хо¬ 
дить и убивать демонов 
тысячными армиями, по¬ 
том собирать их души, па¬ 
ковать в специальные со¬ 
суды и использовать для 
подпитки. В итоге главный 
герой обязательно убьет 
главного демона, спасет 
принцессу и получит 
оценку своему прохожде¬ 
нию из расчета потрачен¬ 
ного времени, количества 
отловленных душ демонов 
и числа побед. 

В Японии эта игра приоб¬ 
рела статус «легендар¬ 
ной». По ней уже даже 
снимается фильм. Права 
купила японская кино- 
компания О а § а 
Соттипісаііопз, и вот- 
вот совместно со студией 
Эаѵіз Рі1гп8 приступит к 
съемкам. О будущем 
фильме пока ничего не 
известно. Единственная 
доступная информация — 
это то, что визуальными 
эффектами будет зани¬ 
маться студия ѴѴеІа 
Ощііаі, работавшая над 
кино-трилогией «Власте¬ 
лин колец». 

Юлия ЛАБУНСКАЯ 
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\ѴогЫ оГ ОиіІапсІ 

Віші выпускам первый щрп к ѴогН оі ШШі 

Компания Вііггагсі Епіегіаіптепі анонсировала выход перво¬ 
го официального адд-она к популярнейшей игровой вселен¬ 
ной ѴѴогІсІ оі ѴѴагСгаіі. ѴѴогІсІ оі ѴѴагСгаіі: Тііе Вигпіпд Сгизасіе 
переносит игроков в новый мир ОиіІапсІ, позволяет выбрать 
себе одну из двух новых рас, и развиваться не до шестиде¬ 
сятого, а сразу до семидесятого уровня персонажа. 

Обычное дополнение, но в традиционно качественном ис¬ 
полнении от Вііггагсі 



новые сюжетные линии и 
(как же без этого!) новые 
монстры и предметы. 
Понятно, что примерить 
на себя новые обличив 
игрок сможет, только ку¬ 
пив коробку с ТЬе Вигпіп§ 
Сгизасіе. Только так он 


сможет попробовать но¬ 
вые расы и классы и по¬ 
бывать на новых локаци¬ 
ях. Ну а те, кому это не 
нужно, могут продолжить 
играть в оригинальный 
ѴѴоѴѴ. Благо, максималь¬ 
ный уровень увеличится 
для всех. 

Не совсем справедливо? 
Ну а где она, справедли¬ 
вость? Ведь злодеи из 
Вііггагсі Епіегіаіптепі да¬ 
же не рассказали нам, 
когда же выйдет долгож¬ 
данный адд-он. Сроки 
выхода, как обычно, ту¬ 
манны: \ѵЬеп із сіопе. К 
счастью, с «варкрафтами» 
эта дата не настолько от¬ 
далена, как с тем же Эике 
Ыикет Рогеѵег. Сразу 
видно — люди умеют ра¬ 
ботать. 

Розігіѵе Епег§у 


Популярнейшая онлай¬ 
новая ролевая игра ѴѴогІсІ 
оГ ѴѴагсгаП получает дол¬ 
гожданное дополнение. 
Слухи о новом адд-оне 
под названием ОиіІапсІ 
ходили, не без помощи 
РК-отдела Вііггагсі, с Но¬ 
вого года. Но те¬ 
перь мы знаем, 
что ОиіІапсІ - это 
всего лишь новая 
локация, доступ¬ 
ная игрокам в 
ѴѴогІсІ оГ ѴѴагсгаП, 
купившим ѴѴогІсІ 
оГ ѴѴагСгаГі: ТЬе 
Вигпіпё Сгизасіе. 

ТЬе Вигпіпё Сги¬ 
засіе позволяет 
игрокам сразить¬ 
ся с демоном ІИі- 
сіап’ом, одним из 
главных против¬ 
ников всего жи¬ 
вого из вселен¬ 
ной ѴѴагСгай, с которым 
мы встречались и в лите¬ 
ратуре, посвящённой иг¬ 
ре, и даже в легендарной 
трёхмерной стратегии 
ѴѴагСгаГі III. При помощи 
Оагк Рогіаі игроки смогут 
попасть на новую лока¬ 
цию ОиіІапсІ, где собс¬ 
твенно, и обитает Шісіап. 
По словам пресс-службы 
Вііггагсі, размеры новой 


территории огромны и 
интересны для присталь¬ 
ных исследований. 

Кроме того, в дополне¬ 
нии обещаны две новых 
расы, из которых объяв¬ 
лена пока только одна - 
Віоосі Еіѵез. «Кровавые 


эльфы», с которыми мы 
встречались и в предыду¬ 
щих играх по вселенной 
ѴѴагСгаГі, должны, по 
идее, оказаться велико¬ 
лепными стихийными 
магами и контактными 
бойцами. 

А чтобы игроки всегда 
могли продемонстриро¬ 
вать свою «крутизну», 
максимальный уровень 
развития персонажей уве¬ 
личен с шестидесятого, до 
семидесятого. Согласи¬ 
тесь - это неплохое но¬ 
вовведение. Всё-таки в 
оригинальном «ВоВе» до 
максимального уровня 
можно было добраться 
буквально за несколько 
дней. 

Кроме того, в дополне¬ 
нии появятся новые клас¬ 
сы, как боевые, так и 
мирные, новые миссии, 



Каждый, кто хоть раз 
в жизни выжимал в пол педаль 
акселератора, вцепившись в руль 
спорткара, обязательно захочет 
повторить пережитое. И только 
ѴѴогІсІ Расіпд 2 предложит вам 
для этих целей дюжины авто¬ 
мобилей от самых известных 
производителей, десятки трасс і 
в Италии, Египте и даже на | 
Гавайях. Стоит ли добавлять, М 
что система повреждений Ш 
позволит вдребезги разбить в 
І-атЬогдЬіпі и Реггагі, а пок- Ш 
лонники ретромобилей смо- Щ 
гут поучаствовать в гонках 
послевоенных времен! 


• Огромный выбор моделей 
і реально существующих авто¬ 
мобилей, созданных по лицен¬ 
зии концерна Ѵоікзѵѵадеп 
• Гибкая настройка сложности: 
игра угодит как любителям 
аркадных гонок, так и 
поклонникам симуляторов 
• Возможность тюнинга 
своего авто 


•Продвинутая система 
расчета повреждений, 
реалистичная физика 
поведения машины на дороге 
• Разнообразные режимы много¬ 
пользовательской сетевой игры 
• Несколько десятков детально 
проработанных трасс 


игры с доставкой ѵтѵѵ.сгідатев.ги 
Тех. поддержка: (095) 363-4612 
Е-таіІ: аиррогі@акеІІа.сот 
Оптовая продажа: (095)363-4614 
представитель на Украине -"Мультитрейд" 
игат.тиНіІгагіе.сот.иа 




Акелла 
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Иехідеп через месяц: дайджест №3 



Мы продолжаем рассказывать вам о 
событиях, предшествующих старту 
первой игровой консоли нового поко¬ 
ления ХЬох 360. До появления пристав¬ 
ки на прилавках остается все меньше и 
меньше времени, а число слухов во¬ 
круг нее растет. Как и вокруг ее конку¬ 
рентов, задерживающихся, по послед¬ 
ним данным, не менее чем на год. 


В прошлом номере, 
мы писали об ис¬ 
следованиях анали¬ 
тиков, утверждающих, 
что с началом продаж 
ХЬох 360, на рынке воз¬ 



никнет острый дефицит 
консолей. Мол, Місгозой 
слишком поздно начали 
производить свой новый 
мультимедийный центр, .а 
потому не сумеют поставить 
на рынок достаточное коли¬ 
чество приставок. Компа¬ 
ния же опровергает подоб¬ 
ные исследования. Вице- 
президент МІСГ 080 Й Ноше 
апсі ЕпіейаіптеШ Біѵізіоп 
Брайан Ли (Вгуап Ьее), за¬ 
явил, что компания рассчи¬ 
тывает продать не менее 
трех миллионов приставок в 
течение трех месяцев после 
выхода на рынок. К июню 
2006-го, компания рассчи¬ 
тывает продать не менее пя¬ 
ти миллионов приставок. 
Планы достаточно скром¬ 
ные, но, по крайней мере, 
весьма реалистичные. Из 
них следует, что изначально 
в магазины будет завезено 
не менее миллиона консо¬ 
лей, этого вполне достаточ¬ 
но. Следует заметить, что 
для американского рынка 
МІСГ 080 Й припасают всего 
лишь четыреста тысяч кон¬ 
солей, поставить которые 
обещают до двадцать второ¬ 



го ноября этого года. Ос¬ 
тальное, по всей видимости, 
достанется японскому и ев¬ 
ропейскому рынкам. Учи¬ 
тывая, что уже сейчас по 
предварительным заказам 
продано не менее ста тысяч 
консолей, мы всерьез опаса¬ 
емся, что МІСГ 080 Й несколь¬ 
ко недооценивают свое РЯ- 
подразделение, а то и вовсе, 
планируют создать искусст¬ 
венный ажиотаж вокруг 
своей приставки. Можем 
смело сказать, что амери¬ 
канские геймеры рискуют 
встать в многочасовые оче¬ 
реди. 

Но если купить приставку 
одновременно со стартом ее 
продаж будет достаточно 
сложно, то аксессуары дл 
нее уже продаются. Мы пи¬ 
сали, что в американских 
магазинах уже появились 
геймпады для нового ХЬох, 
теперь же компания 
Місго 80 Й пошла дальше. 
Когда вы читаете этот текст, 
американские магазины во¬ 
всю уже продают акссесуа- 
ры для приставки, и первые 
лаунч-тайтлы. А именно: 
«Катео: Еіетепіз оГ Рохѵег», 
«Ргоіесі СоіЬат Яасіп§ 3» и 
«Регіесі Эагк 2его». Уже в 
ближайшее время на при¬ 
лавках появятся и другие иг¬ 
ры - в печать отправлены 


некоторые проекты от 
8ЕОА и Еіесігопіс Ай8. 

Тем временем, компания 
Міпіепсіо перенимает опыт 
от Місго8ой и решается 
распространить среди на¬ 
селения революцион¬ 
ный контроллер своей 
будущей консоли. 
Напомним, 
революци 
о н - 




н о с т ь 
нового 
контролера за¬ 
ключается во встроенных 
гироскопах, позволяющих 
вам приблизиться к вирту¬ 
альной реальности, управ¬ 
ляя событиями в игре не 
джойстиками, кнопками и 
крестовиной, но непосред¬ 
ственно руками, перемещая 
их в пространстве. С помо¬ 
щью нового геймпада, вы 
будете фехтовать «как в жиз¬ 
ни», управлять самолетом 
«как в жизни», и... много че¬ 
го можно придумать. Вот и 
решила компания №піепсіо 
представить для начала этот 
геймпад широкой общест¬ 
венности. Вот только в 


очень 
стран¬ 
ной фор¬ 
ме. В бли¬ 
жайшее время, 
всем платиновым 
членам фан-клуба 
Ыіпіепсіо будут отправ¬ 
лены... точные копии кон¬ 
троллера грядущей Ыіпіепсіо 
Яеѵоіиііоп. Что с ними мож¬ 
но будет делать? Ну... сидеть 
у телевизора, размахивать 
ими и представлять, что вы 
играете в настоящую при¬ 
ставку. Интересная идея, не 
находите? 

Вот и мы не находим. 

А РІауЗіаІіоп 3, по очеред¬ 
ной утечке информации из 
8опу, появится на прилавках 
к Рождеству следующего го¬ 
да. В консоли не будет реги¬ 
ональной защиты, а разра¬ 
ботчики успеют представить 
к этому сроку добрую сотню 
своих проектов. Но это ког¬ 
да еще будет... 

Ога&опькагй 



Заканчивается тестирование гоночного симулятора АТѴ 
Мибгасег, и 24 ноября этого года он появится на прилавках мага¬ 
зинов. Локализацией занималась компания «Медиа-Сервис- 
2000». В России игра от голландской студии-разработчика 
Театб выходит под названием «Мото-вездеход 4x4». 


По своему оформлению «Мото-вездеход 
4x4» является совершенно классическими 
гонками по кругу. По сути, от трассы к 
трассе меняются только дороги и пейзажи. 
Правда, каждая гонка, как водится, прохо¬ 
дит в своем городе, с обязательной демон¬ 
страцией достопримечательностей. Вели¬ 
кобритания, к примеру, отметится Стоун¬ 
хенджем, а Америка порадует геймеров 
Статуей Свободы. Бесспорно, все эти до¬ 
стопримечательности не могут находиться 
рядом со стадионами, но как иначе узнать 
Испанию, США, Англию, Германию, Ки¬ 
тай, Францию и Россию? Да и не претен¬ 
дует эта гоночная аркада ни на какую до¬ 
стоверность. Правила игры очень похожи 
на известные гонки «Формула-1», только 
вместо болидов геймеру предлагается по¬ 
гонять на квадроциклах. Да, именно! 
Театб замахнулась на АТѴ - АН Теггаіп 
\^Ыс1е8, что в переводе звучит, как «внедо¬ 
рожники». Правда, на Западе так называ¬ 
ют не джипы, а именно мотовездеходы. В 
России этот вид транспорта практически 
неизвестен, хотя во всем мире пользуется 
большой популярностью последние 30 лет. 
А нашим геймерам море новых впечатле¬ 
ний обеспечено - квадрики обладают про¬ 
ходимостью вездехода и маневренностью 
мотоцикла. У этой техники индивидуаль¬ 
ные особенности поведения на дороге, 
приноравливаться к которым придется да¬ 
же заправскому гонщику. Квадроцикл ме¬ 
нее устойчив, чем обычная гоночная маши¬ 
на. То есть, при попытке резко 
вписаться в поворот, потер¬ 
пишь сокрушительную неуда¬ 
чу. Четырехколесный монстр 
перевернется и гонка будет за¬ 
кончена. На обыкновенный 
мотоцикл эта машина тоже не 
похожа. С одной стороны, на 
дороге он стоит прочнее, но 
не хватает маневренности, к 
которой привыкли фанаты 
мотоциклетных гонок. 

Проходя очередную трассу, 
геймер получает очки. Нали¬ 
чие определенного количест¬ 
ва очков открывает новые, 
более крутые модели квадра- 


циклов. Различаются они не только рас¬ 
краской, но и характеристиками. На более 
скоростных моделях ездить сложнее, но к 
моменту, когда они появятся, уже успева¬ 
ешь натренироваться. 

«Мото-вездеход 4x4» включает в себя не¬ 
сколько игровых режимов - заезд на время, 
одиночная гонка и полноценный чемпио¬ 
нат, в котором участвуют 6 гонщиков. Ко¬ 
личество кругов в гонке можно задавать по 
собственному усмотрению. Есть даже воз¬ 
можность выиграть трассу всего за один 
круг. Но это тяжело, да и не так интересно. 
По опыту, оптимальное число - три. Не зря 
же именно три круга обычно по умолча¬ 
нию выставляется в большинстве гонок... 
Меню настроек удобное. Игру можно при¬ 
способить под совсем слабенькую машину. 
Есть возможность не только поменять раз¬ 
решение, но и убрать по отдельности все 
спецэффекты, которые обычно и тормо¬ 
зят. При необходимости можно настроить 
звук и управление. 

Графика в игре на уровне. Полностью 
трехмерный движок и яркие краски. Не 
смотря на качественную графику, систем¬ 
ные требования очень щадящие. Для того, 
чтобы играть без всяких проблем, доста¬ 
точно компьютера с характеристиками: 
Репіішп 4/АіЫоп ХР 1.4 ГГц, 512 Мб опера¬ 
тивки, видеокарту с ЗО-ускорителем и 32 
Мб памяти и свободных 115 Мб на винте. 

Шаек 
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РЕТРОСПЕКТИВА ПРОШЕДШЕЙ НЕДЕЛИ 


Магия, шлемы и новые возможности 



предме¬ 


ты для бо- 


И так, конкурс 
проводит офи¬ 
циальный дилер 
Арены Нт ‘!5о*піК!’ 7 
совместно с Древни¬ 
ми. Цель конкурса - 
найти дизайнера, кото¬ 
рый создаст полностью 
новый более функцио¬ 
нальный и эргономич¬ 
ный дизайн Арены. С 
победителем конкурса 
Древние планируют за¬ 
ключить соглашение и 
оплатить работу по до¬ 
говоренности в реаль¬ 
ных деньгах и вручить в 
синих сотках. Конкурс 
планируется прово¬ 
дить, пока подходящий 
дизайн не будет со¬ 
здан. 

Итак, ни о какой благо¬ 
творительности не 
идет и речи, фактичес¬ 
ки, Древние предлага¬ 
ют реальную работу за 
реальные деньги. 
Отрадно, что наши 
предположения о це¬ 
лях проведения кон¬ 
курса, полностью под¬ 
тверждаются - функци¬ 
онал игры растет с каж¬ 
дым днем, это очевид¬ 
но. Скоро такими тем¬ 
пами привычной нам 
«Арене» вполне может 
стать просто тесно в 


оборудования позволит 
существенно увеличить 
скорость игры и значи¬ 
тельно снизит вероят¬ 
ность возникновения 
лагов. Оборудование 
находится в стадии на¬ 
ладки и будет устанав¬ 
ливаться начиная со 
следующей недели. 

А Древние как 
все¬ 


гда продолжают свою 
работу над тем, чтобы 
сделать нашу, всеми 
любимую, Арену еще 
быстрее, лучше и удоб¬ 
нее для всех жителей». 
Раз закупается новое 
оборудование, значит 
развитие и усовершен¬ 
ствование «Арены» еще 
далеки от своего логи¬ 
ческого завершения. 
Эх, представить бы се¬ 
бе, какой мир мы уви¬ 
дим лет через пять!.. 


А между тем, игрокам 
становятся доступны 
все новые предметы. 
Так, не успели мы вос¬ 
хититься новому ору¬ 
жию, поступившему в 
лавки городов, как в 
продаже во всех горо¬ 
дах появились на 
прошлой неделе 
новые амулеты 
для 3 уровней. 
Да что там 
амулеты, 
мастерские 
не простаи¬ 
вают. Два 
дня и - по¬ 
жалуйста 
вам! В про¬ 
даже но¬ 
вые щиты 
и перчатки 
для треть¬ 
их уров¬ 
ней. Еще 
день - и 
в про¬ 
даже 
появ¬ 
ляют¬ 
ся но¬ 
вые шле¬ 
мы, оружие и 
кольца для 3 уров¬ 
ней. Мастерские 
Древних рапортуют об 
окончании выпуска 
предметов для 3 
уровней и 
анонсируют 
новые, уси- 
н - 


масштабах существую¬ 
щего дизайна. Не пола¬ 
гаем же мы, что Древ¬ 
ние остановятся с ново¬ 
введениями, доделав 
то, что уже запущено в 
процесс. 

Во-первых, все сущест¬ 
вование «Арены» гово¬ 
рит об обратном, не 
припомню периода, 
когда не вводилось 
или не анонси¬ 
ровалось какое 
либо новше¬ 
ство. 


А во-вто¬ 
рых, от¬ 
чего-то 
же по- 
явля¬ 
ются 
такие 
ново¬ 
сти: 

«Древ¬ 
ние спе¬ 
шат вас 
обрадо¬ 
вать, что 
закуплено 
новое, го¬ 
раздо более 
мощное обо- 
рудование 
для серверов 
Арены. Уста¬ 
новка этого 


Новостью об объявлении конкурса на создание нового дизай¬ 
на «Арены» огорошили нас на днях Древние. А что, все течет, 
все меняется. Мы ужине успеваем в подробностях описывать 
все нововведения - магия, аканты, предметы, оружие, новые 
возможности работы с предметами... И все это меньше, чем 
за месяц. Ничего себе. При таком темпе прироста игровых 
возможностей и о новом дизайне подумать не грешно. Как 
глянешь на все, что изменилось в нашем мире буквально за 
пару недель - голова идет кругом. 


Акция «Арена»-ОІ$Ктап: 
Читай и выигрывай 


Завершился первый этап Акции «Арена- 
ОІЗКтап » - выпуск номеров с карточками 
на получение 10 соток. Однако не спеши¬ 
те сдавать купленные и прочитанные га¬ 
зеты в макулатуру. Не забудьте купить 
свежий номер. Собирайте подшивку. 


Администрация оп-Ііпе РРО «Арена» и редак¬ 
ция газеты ОІЗКтап готовятся к проведению 
второй части Акции - розыгрышу ценных при¬ 
зов (мобильных телефонов, видеокамер, ком¬ 
пьютеров, фотоаппаратов и т.д.) среди самых 
продвинутых читателей. 

Раз в неделю на «Арене» будет проводиться су¬ 
перрозыгрыш: за 90 секунд игрокам и читате¬ 
лям газеты ОІЗКтап предложат найти в опре¬ 
деленном номере газеты, в определенной ста¬ 
тье нужное слово. И если удача будет на вашей 
стороне, вы станете обладателем ценного 
Главного приза, или двух поощрительных - в 50 
и 25 соток. 

Такого еще не был на «Арене». Сотки, много со¬ 
ток, или ценный приз - за одно слово. 

Есть смысл начинать откладывать газеты. До 
начала Лотереи осталось совсем немного. 


лее старших уровней. 
Они не замедляют по¬ 
явиться: усиленные 

шлемы для всех уров¬ 
ней доступны в лавках. 
Обновление предме¬ 
тов, начавшееся снизу, 
с младших уровней, 
таким образом, посте¬ 
пенно поднимается 
все выше, так что дис¬ 
баланса в игровом 
процессе, которого 
опасались некоторые, 
ждать не приходится. 
А вот возможностей и 
интереса в игре при¬ 
бавится изрядно. 


будет нужды листать 
весь список и покупать 
оружие/защиту по¬ 
штучно. 

Кстати, Древние уве¬ 
ряют, что возможность 
случайной покупки бо¬ 
лее 1 предмета будет в 
новом интерфейсе 
полностью исключена. 
Не знаю, у меня и 
раньше случайных по¬ 
купок не происходило, 
но представить себе 
ощущения от такой 
«случайности» я впол¬ 
не могу. Так что - от¬ 
лично. 


И, наконец, одно из са¬ 
мых радикальных и 
приятных нововведе¬ 
ний последней недели 
- новый функционал 
работы с предметами 
в игре. Разработчики 
серьезно переработа¬ 
ли интерфейс «Аре¬ 
ны», в первую очередь 
изменения коснулись 
Дома Бойцов и Лавки. 

В первом игрок теперь 
будет иметь возмож¬ 
ность отсортировать 
доступные ему по 
уровню предметы, на¬ 
брать требуемые 
предметы себе в кор¬ 
зину, и после этого ку¬ 
пить все сразу, пред¬ 
варительно проверив 
свою покупку. 

В общем, классичес¬ 
кий интерфейс интер¬ 
нет-магазина. Нельзя 
не радоваться этому 
нововведению. Оно 
значительно облегчит 
процесс приобретения 
предметов, больше не 


Что касается Дома 
Бойца. Здесь главным 
новшеством стала 
своеобразная «камера 
хранения». Или, как 
она названа Древни¬ 
ми, склад для каждого 
жителя Арены. Теперь 
можно не таскать все 
вещи с собой, а поло- 
жить часть из них на 
личный склад, откуда 
их всегда можно будет 
забрать. Добавлена 
также возможность 
выбросить ненужные 
предметы, чтобы не 
захламлять свой рюк¬ 
зак и склад. 
Немаловажная дань 
реалистичности 
склад для каждого го¬ 
рода у каждого жителя 
Арены будет локаль¬ 
ным. То есть игрок, пе¬ 
реехав в другой город, 
предметы со клада вы¬ 
нужден будет оставить 
по «прежнему месту 
жительства». 

2огд 
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«Покупаем в Школе магии (внизу слева) 
Книгу - и все чудеса Боевой магии в наших руках> 


Еженедельное информационно аналитическое приложение к газете ОІЗКтап «Вестник «Арены» 


.. .■ 


Боевая магия: свойства, плюсы и минусы 


Кто из вас никогда не пользовался свит¬ 
ками? Бывало, в бою выбьешь одного 
противника, а потом еще и блокера ка¬ 
кого-нибудь добьешь до десяти хитов, и 
вот она победа - уже близка, но ты один 
раз попадаешь в блок, другой - опять в 
блок, да еще и в ответ получаешь удар. 
И уже становится ясно - даже если ты 
попадешь в не прикрытую блоком часть 
тела, все равно умрешь от ответа. Са¬ 
мое время вспомнить о купленном на 
днях свитке пополнения жизни. 


Кто будет покупать Книгу и Свитки? 


Ты его используешь, твое 
самочувствие значитель¬ 
но улучшается. Удар, 
удар - и вот оно долго¬ 
жданное попадание и, 
несмотря на чувстви¬ 
тельный ответный удар, 
ты выживаешь, а твой 
противник — нет! Побе¬ 
да! 

Скажете Вам это незна¬ 
комо? Не поверю. Но 
свитки пополнения жиз¬ 
ни и маны - штука рас¬ 
пространенная, а вот про 
боевую магию вы уже 
слышали? Тогда я вам 
расскажу! Скажем, стали 
вы на шаткий путь рейн¬ 
джера, умеете пользо¬ 
ваться некоторыми за¬ 
клинаниями, потом и 
кровью заработали 7 
уровень - вот он момент, 
когда вы уже можете ку¬ 
пить себе книгу боевой 
магии. 

Бывают книги трех сту¬ 
пеней — на 5, 10 и 20 
страниц, соответствен¬ 
но. Но книга - это всего 
лишь способ воспользо¬ 
ваться свитком боевой 
магии. Вложить свиток 
можно по одному на од¬ 
ну страницу книги. Ка¬ 
кие же свитки бывают? 
Для начала расскажу про 
свитки использования 


ловушек: «Установить 
ловушку», «Видеть ло¬ 
вушки», «Убрать ловуш¬ 
ку». Ловушка ставится 
на пустую клетку и, если 
боец противоположной 
команды ступает на нее, 
ловушка срабатывает, 
нанося 5- 25 единиц 
урона. 

Ничего интересного в 
использовании лову¬ 
шек я не нахожу. 

Куда интереснее 
заклинание 
«Быстрое пере- ^ 
мещение» - 
мгновенно переме- 
щает игрока в любую не¬ 
занятую точку поля. 
Жалко, вероятность сра¬ 
батывания всего 60%! 
«Обездвижить против¬ 
ника» тоже интересное 
заклинание - на целых 
три раунда игрок потеря¬ 
ет возможность переме¬ 
шаться по игровому по¬ 
лю. Это прекрасный 
способ разобраться с ко¬ 
мандой противников по 
одному. Далее идут свит¬ 
ки нанесения урона 
«Удар силой» (10-30), 
«Удар огнем» (20-40), 
«Магическое прикосно¬ 
вение» (30-50). 

Просто и без риска до¬ 
бить противника! Но 


они могут оказаться со¬ 
вершенно бесполезны, 
если у оппонента ока¬ 
жется свиток «Иммуни¬ 
тета к магии» - весь этот 
бой никакое из заклятий 
боевой магии не сможет 
нанести ему урона. 
«Вампирское прикосно¬ 
вение» может не только 
нанести 1-100 урона, но 
и добавить себе 50% на¬ 
несенного этим закляти¬ 
ем урона. 

Наконец то появилась 
возможность вернуть 
к жизни дорогого 
команде игрока. 

С в и - 


позволяет полностью 
вылечить часть до зеле¬ 
ного состояния - луч¬ 
ший способ спастись от 
перелома обеих рук или 
очень важной части тела. 
Заклинание «Зачаровать 
противника» — всего 
лишь запретит в следую¬ 
щем раунде зачарован¬ 
ному противнику нанес¬ 
ти по вам удар, хотя он 
может воспользоваться 
магией или выставить 
блоки. 


ток «Оживить соратни¬ 
ка» воскресит его с 10 
хитами. А вот заклина¬ 
ние «Защита от вмеша¬ 
тельства» запретит на це¬ 
лых три раунда вход в иг¬ 
ру наемников и позволит 
вам спокойно добить ос¬ 
тавшихся противников. 
Заклинание, о котором 
мечтал когда-то я лично 
- «Залечить поврежде¬ 
ние» и «Залечить пере¬ 
лом». Первое улучшает 
состояние поврежден¬ 
ной части с оранжевого 
на желтое или с желтого 
на зеленое, второе же 


Д о - 

вольно 
бессмысленным 
заклинанием оказался 
свиток «Убежать с поля 
боя». Прочитав его в 
бою, игрок выходит из 
боя с нулевыми показа¬ 
телями жизни и маны. У 
меня возник только один 
вопрос — а зачем? 

Вот тоже заклинание - 
не столько для своей вы¬ 
годы, сколько для того 
чтобы «насолить» про¬ 
тивникам: «Прекратить 
бой». Смысл этого за¬ 
клинания виден из его 
названия, могу только 
добавить, что использо¬ 
вать его можно только в 
обычных хаотических 
боях. 

«Выбить оружие» закли¬ 
нание из рада тактичес¬ 
ких — оружие игрока (по 
выбору: из правой или 
левой руки) снимается и 
кладется к нему в рюк¬ 
зак. Однако если таким 
образом снять, к приме¬ 
ру, Щит Древних, то за 
этот же раунд вполне 
можно вдвоем - втроем 
убить ранее непробивае¬ 
мого оппонента. Эдакое 
лекарство от артов и 
именного оружия! 

Еще одно интересное за¬ 
клятье - «Отравить про¬ 
тивника», эффективно 
будет против вечно тяну¬ 
щих игру блокеров. По¬ 
судите сами: каждый ход 
отравленный противник 


будет получать от 10 до 
20 единиц урона. 

Ну и еще одно заклина¬ 
ние из рада нелепых - 
«Заклинание сумасшест¬ 
вия» - на следующий ра¬ 
унд игрок становится не¬ 
управляем как послед¬ 
ний клон! Вот такие за¬ 
клинания нам пригото¬ 
вили в магических мас¬ 
терских. А теперь давай¬ 
те посмотрим, что же по 
поводу боевой магии 
нам скажут сами игроки: 

НЬ ‘РгопЮ095’ 9: 

Ну, боевую 
магию 
я еще 
не оп- 
р о б о - 
вал, так 
что наверняка 
ничего сказать не 
могу. В тактику боя из¬ 
менения она внесет од¬ 
нозначно! Цена вполне 
реальная, можно было 
бы даже и выше сделать, 
только если бы за обыч¬ 
ные сотки. Из заклина¬ 
ний больше всего понра¬ 
вилось «Выбить ору¬ 
жие». 

Себе пока куплю книгу 
на 5 мест, попробую так 
сказать. Если будет силь¬ 
но влиять на ход боя^ 
прикуплю на большее 
количество мест, все за¬ 
висит от того, на сколько 
это необходимо. 

Ог ‘ІѴікакоі_Г 9: 

Я конечно очень рад, 
что, наконец, ввели но¬ 
вую боевую магию. Сам 
возьму пока книгу за 50 
обычных соток. Цена, 
мне кажется, несколько 
дороговата. Нереально, 
по-моему, отбить даже 
стоимость заклинаний, 
которые в бою использу¬ 
ешь. 

Ог ‘ТЪНР 10: 

Боевая магия очень до¬ 
рога, а выгода от нее в 
боях довольно сомни¬ 
тельна, но когда не будет 
хватать совсем чуть-чуть, 
наличие книги может 
помочь! А вот так сразу 
сказать, какое заклина¬ 
ние самое действенное — 
я не могу. Они все дейст¬ 
венны, все зависит от си¬ 
туации. Покупать книгу 


себе не собираюсь - она 
не выгодна простым иг¬ 
рокам, так как дорога. 

Сп ТіЪЫсІогіГ 9: 

Боевая магия - это хоро¬ 
шо, вносит разнообра¬ 
зие. Изменения в такти¬ 
ке боя, я думаю, не будут 
слишком большие, так 
как наибольший интерес 
вызывают свитки лече¬ 
ния переломов и воскре¬ 
шения. А вот какое из за¬ 
клинаний самое дейст¬ 
венное - покажет только 
опыт его использования. 
Сейчас трудно это ска¬ 
зать. Собираюсь купить 
себе книгу боевой магии 
первого уровня, больше 
пока покупать не хочу, 
так как использование 
больше пяти свитков в 
бою, на мой взгляд, не 
оправдается по финан¬ 
совым соображениям. 

Сп ‘Армагидоныч’ 9: 

В тактику боевая магия 
внесет изменения разве 
только среди имен ни ков 
и старших уровней! Да и 
то — из последних ею 
пользоваться будут толь¬ 
ко самые богатые. Да, 
спору нет, наблюдать за 
боями именников с бое¬ 
вой магией будет очень 
интересно! В смысле це¬ 
ны она доступна только 
именникам и игрокам, 
имеющим много лицен¬ 
зий. 

Заклинание, которое ме¬ 
ня действительно насме¬ 
шило — это «Убежать с 
поля боя» - зачем выхо¬ 
дить из боя и опускать 
жизнь и ману до 0, когда 
можно проиграть бой, не 
тратя маны. А вот самой 
лучшей мне кажется ма¬ 
гия «Вампиризм». Ею я, 
скорее всего, и буду час¬ 
то пользоваться. Поку¬ 
пать я, несомненно, буду 
ту, что за обычные сотки! 
Почему? Потому, что не 
солидно, имея кучу ли¬ 
цензий, 9-ый левел, кру¬ 
тые вещи не иметь книги 
за 50 соток. 

Да и кто знает, а вдруг 
пригодится? 

Свитки рассматривал и 
комментарии собирал 
*Торвальд* 
(клан «ТНе Кеерегз о/ 
Ваіапсе» \ѵтѵ.а-ко$$.ги) 
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Теоретически, все начина¬ 
ется со сцены вручения 
Морфеусом Нео мобиль¬ 
ного телефона (надо пола¬ 
гать, деньги на фильм дава¬ 
ла какая-нибудь компания 
сотовой связи, ибо иное 
логическое объяснение 
столь нелепому и неудоб¬ 
ному способу выхода из 
виртуальности отсутствует) 
и заканчивается побоищем 
с неумеренно размножив¬ 
шимся агентом Смитом. 


Однако, в отличие от 
большинства игр, сделан¬ 
ных по фильмам и, соот¬ 
ветственно, дублирую¬ 
щим киношный сюжет, 
создатели ТЬе Маігіх: РаіЬ 
оШео (а это, кстати, ком¬ 
пания 8Ьіпу Епіегіаіп- 
тепі, известная благода¬ 
ря таким играм, как МОК 
и Ме$8ІаЬ) решили поба¬ 
ловать игроков нелиней¬ 
ностью. То бишь, разви¬ 
тие сюжета зависит от ва¬ 
ших действий, и вы може¬ 
те преуспеть там, где Нео 
потерпел поражение (и 
наоборот), встретить но¬ 
вых персонажей и лере- 
жить новые события. 


Правда, сценарий писали 
все те же братья Вачов- 
ски, так что, вряд ли в 
альтернативных вариан¬ 
тах сюжета будет меньше 
бреда, безграмотности, 
вторичности и дурной по¬ 
меси антуража НФ с иде¬ 
ологией фэнтези, нежели 
в «каноническом» сюжете 
из фильма. И уж чего точ¬ 
но не будет меньше, так 
это драк в стиле гонконг¬ 
ских боевиков. Собствен¬ 
но игра, без затей и веша- 
нья на уши лапши про 
крутую философию, от¬ 
несена к жанру Асііоп, и 
спасибо ей хотя бы за эту 
честность. 


Пресловутая «Матрица» продолжает обзаводиться игровы¬ 
ми воплощениями. На сей раз фанатов продукта собирают¬ 
ся осчастливить... нет, не игрой по части третьей, «Матри¬ 
ца: Революция», а игрой по всем трем частям разом. Объе¬ 
диняет все части, естественно, фигура главного героя - 
Нео, за коего и предлагается играть 


Соответственно, главное, 
что будет в игре - это 
большое количество пе¬ 
рестрелок, схваток на 
средневековом оружии 
(не спрашивайте меня, 
откуда оно в хай-тековом 
мире) и рукопашных, в 
характерном для «Матри¬ 
цы» (и, опять же, перво¬ 
источников - китайских 
боевиков) стиле с откро¬ 
венном наплевательством 
на законы физики. То 
есть, беготней по стенам 
и потолкам, прыжками, 
заставляющими кенгуру 
зеленеть от зависти, за¬ 
медлением времени 
вплоть до возможности 
уворачиваться от пуль и 
т.д. и т.п. В целом, коли¬ 
чество доступных движе¬ 
ний обещает быть внуши¬ 
тельным - вопрос, нас¬ 
колько удобным окажется 
интерфейс. Прежде, чем 
участвовать в больших 
побоищах с полицейски¬ 
ми, агентами и меровинг- 
скими изгнанниками, 
придется пройти аж нес¬ 


колько тренировочных 
уровней. 

При всех альтернативных 
путях и героях, у игры, 
конечно, и много общего 
с фильмом. Основные 
персонажи фильма (Нео, 
Морфеус, Тринити, 
Смит, Ниоби) в игре на¬ 
личествуют и выглядят 
так же (можно Предполо¬ 
жить, что и озвучены те¬ 
ми же актерами, как это 
обычно делается). В игре 
также будут ролики из 
всех трех фильмов, а так¬ 
же серии ТЬе Апітаігіх 
(за эту часть отвечает 
2асЬ ЗіаепЬегё, редактор 
фильмов) И соответству¬ 


ющее «матричное» звуко¬ 
вое сопровождение, 
включая звучавшие в 
фильмах песни. 

Графика смотрится впол¬ 
не недурно и действи¬ 
тельно напоминает 
фильм. Правда, имеющи¬ 
еся скриншоты демонс¬ 
трируют исключительно 
разборки между людьми 
(точнее, по-человечески 
выглядящими персона¬ 
жами), без каких-либо 
особых спецэффектов. 
Игра, что неудивительно, 
выходит на РС и на прис¬ 
тавках. 
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Впрочем, в последние го¬ 
ды мода на свободу для иг¬ 
рока и живущую своей 
жизнью вселенную косну¬ 
лась и космических игр 
классического, восходя¬ 
щего к \Ѵіп§ Соттапдег’у 
стиля — достаточно вспом¬ 
нить соответствующие 
элементы в Іпсіерепсіепсе 
\Ѵаг: Её§е оГ СЬао$ и Ргее- 
Іапсег; но там эти элемен¬ 
ты, по сути, лишь иллюзия 
подлинной свободы и са¬ 
мостоятельности, в серии 
X же, и особенно в ХЗ, все 
по-настоящему, для чего 
разработан (и ныне сущес¬ 
твенно улучшен) логичес¬ 
кий движок АпіГісіаІ ЬіГе. 
Конечно, при всей широ¬ 
те возможностей в игре 
по-прежнему будет ос¬ 
новная сюжетная линия. 
На сей раз вы выступаете 
в роли Джулиана Бренне¬ 
ра (Міап Вгеппег) — сына 
главного героя первой иг¬ 
ры Кайла Бреннера (Куіе 
Вгеппег), первым из зем¬ 
лян попавшего в отдален¬ 
ный район космоса, где и 


происходит действие всех 
трех игр. Ныне там опять 
неспокойно. Аргонский 
флот вконец измотан 
постоянными атаками со 
стороны цивилизации 
КЬаак, и в это вре¬ 
мя объявляется 
некий новый, та¬ 
инственный враг. 

Все это неким об¬ 
разом связано с за¬ 
гадочными кораб¬ 
лями, способными 
бесследно исче¬ 
зать, нападениями 
пиратов Ѵакі и 
всенепременным 
Древним Инопла¬ 
нетным Артефак¬ 
том. В общем, за¬ 
вязка, мягко гово¬ 
ря, оригинальнос¬ 
тью не блещет — 
перечислять игры 
с подобным 

джентльменским 
набором можно долго, 
труднее вспомнить кос¬ 
мическую леталку, где та¬ 
кого нет. 

Но, как уже отмечалось, 
сюжетная линия - не 
единственная составляю¬ 
щая игры. Собственно, 
вы, судя по всему, даже не 
обязаны будете играть 
именно за Бреннера — 
можно также выбрать ка¬ 
рьеру честного торговца, 


Германская компания ЕдовоіХ продолжает развивать 
свою серию космических игр X и ныне уже практически 
закончила работу над третьей игрой. Разработчики оста¬ 
лись верны своим принципам, и тенденции, заложенные 
еще в первой игре - X: ВѳуопсЛ іЬе РгопНег - а именно, 
предоставление игроку широкой свободы действий в об¬ 
ширной вселенной, включая возможность не только вое¬ 
вать, но также торговать и участвовать в иных формах 
экономической деятельности, в противовес линейному 
набору исключительно боевых миссий большинства кос¬ 
мических леталок - получили дальнейшее развитие 


исследователя космоса 
или наемника-убийцы 
(похоже, что в этом слу¬ 
чае четкой сюжетной ли¬ 
нии уже не будет, вы 
просто сможете брать 


ностью до 100 кораблей, 
что уже придает игре 
ощутимый оттенок стра¬ 
тегии (вероятно, начиная 
с какой-то стадии, поя¬ 
вится возможность иг¬ 
рать, вообще не пилоти¬ 
руя корабли лично - хотя 
едва ли таким образом 
можно будет пройти сю¬ 
жетную линию). Можно 
практиковать такие, к 
примеру, фортели, как 
заключить с кем-то тор¬ 
говую сделку, получить с 
него плату, а потом дог¬ 
нать его в космосе и отоб¬ 
рать только что продан¬ 



случайные миссии и раз¬ 
виваться, пока не надо¬ 
ест). И даже если вы игра¬ 
ете за Бреннера, перед ва¬ 
ми открыты все возмож¬ 
ности — воевать на сторо¬ 
не тех или иных фракций, 
исследовать новые систе¬ 
мы, пиратствовать и даже 
создавать собственные 
базы, строить торговые 
империи. И командовать 
целыми флотами числен¬ 


ный товар (хотя, конечно, 
едва ли подобное поведе¬ 
ние будет долго оставать¬ 
ся безнаказанным). В це¬ 
лом, как нам обещают, от 
поведения нашего героя 
могут весьма существен¬ 
но зависеть события во 
вселенной, включая по¬ 
вороты (и, надо полагать, 
финал) сюжетной линии. 
Экономическая модель, 
которая уже и в Х2 была 


весьма продвинутой, ны¬ 
не обещает стать еще кру¬ 
че. На галактическом 
рынке оказывается много 
игроков-ЫРС, которые 
строят собственные фаб¬ 
рики, активно торгуют 
друг с другом и т.п. 

Лучше проработано влия¬ 
ние войн и пиратских рей¬ 
дов на экономику (да и са¬ 
ми пираты будут вести се¬ 
бя умнее). Вы сможете уст¬ 
раивать настоящие торго¬ 
вые войны, захватывая це¬ 
лые сектора галактическо¬ 
го рынка (которые, естес¬ 
твенно, существуют не 
изолировано, а 
взаимосвязаны 
между собой - 
связи существу¬ 
ют как между 
различными ра¬ 
йонами прос¬ 
транства, так и 
между видами 
товаров) и борясь 
с конкурентами 
как экономичес¬ 
кими, так и внеэ¬ 
кономическими 
методами (то 
бишь попросту 
атакуя их базы и 
корабли). 

Будут в игре, ес¬ 
тественно, и но¬ 
вые космолеты; 
кроме того, нам обещают 
расширение и улучшение 
возможностей по строи¬ 
тельству собственных кос¬ 
мических аппаратов. Что 
касается физической моде¬ 
ли, то в целом она останет¬ 
ся вполне аркадной, не до¬ 
тягивая даже до уровня Егі- 
§е оГ СЬао$, не говоря уже о 
подлинном реализме — но 
все же некоторое улучше¬ 
ние обещают и по этой час¬ 


ти. В целом модель полета 
будет способствовать ско¬ 
рее боям на небольших 
скоростях и грамотному 
выбору оружия, нежели ту¬ 
пой спинномозговой мо- 
чиловке. Что приятно — 
обладатели приличных 
джойстиков получат воз¬ 
можность с помощью пе¬ 
реключателя видов плавно 
вертеть головой в кабине, 
что уже стало общим мес¬ 
том для авиасимуляторов, 
но доселе обычно не реали¬ 
зовывалось в космических 
леталках. А вот пользова¬ 
тельский интерфейс с ме- 
нюшками и иконками обе- 
. щали упростить. При этом 
у вас будет возможность с 
борта своего космолета от¬ 
давать приказы не только 
сопровождающим вас со¬ 
юзникам, но и подчиняю¬ 
щимся вам кораблям в дру¬ 
гих районах космоса. 
Графика в игре очень кра¬ 
сивая и реалистичная — 
пейзажи кораблей и стан¬ 
ций на фоне планет ка¬ 
жутся переданными отку¬ 
да-нибудь с МКС или 
взятыми из качественных 
фантастических фильмов. 
Впрочем, остается откры¬ 
тым вопрос, насколько 
эти планеты реальны — 
можно ли их облететь 
кругом, правдоподобны 
ли расстояния между ни¬ 
ми и т.п. 

В общем, любителям кос¬ 
мических леталок с эко¬ 
номическим уклоном, 
страдающим от излишка 
свободного времени, уже 
совсем скоро будет чем 
его занять, и притом на¬ 
долго. 

УиN 
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кКРОбИ 


ЙРМИ? 


Космические шахматы: уникальное сочетание 
пошаговой стратегии с аркадными боями; 

2 режима игры: кампания из 10 миссий и быстрый бой; 

ПоІО типов боевых кораблей за каждую из воюющих сторон. • 

оснащенных 26-мя различными видами оружия . 


Минимальные системные требования: 
Місгозоіі® ѴѴіпсІоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® III 1.0 ГГц; 256 Мб РАМ; Видео 16 Мб 
ОігесОС® 8.1; 

Клавиатура и мышь. 


Рекомендуемые системные требования: 
МісгозоГС® ѴѴіпсІоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репбит® III 1.2 ГГц; 512 Мб РАМ; Видео 16 Мб 
йігесІХ® 9.0. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-плаіі: 5аІе5@тес1іа2000.ги. Заказ 
дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 2акаг-сб@тес!іа2000.ги. Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая 
поддержка зарегистрированных пользователей по телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: зиррог1@тесііа2000.ги 
Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵѵѵѵѵѵ.тсе.ее, е-таіі: тсе@тсе.ее, тел.: __ 

8-10-372-605-57-38. Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на 

издание прог-раммы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іпіепзе Есіисаііопаі Ш (ІЗК). Права I ^ ІДжКВЗ тЬц*; 
на распрос-транение программы на территории России/ СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа- ВХВВХВВВ 


Сервис-2000". © ѴѴіпІег ѴѴоІѵез 2005. АП гідИТз гезегѵеД 
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«горячие следы» 


I 

^^ т ^ шт)тшя ^ ттт ^ 


Заваруха в Ираке, какой бы громкой, 
красноречивой (в смысле раскрытия 
методики США) и дорогостоящей она 
ни была, уже давно исчезла «из телеви¬ 
зора», и теперь рядового потребителя 
так называемых «новостей» заботит, 
пожалуй, не больше, чем внутренняя 
политика Боливии. Не дай Бог, конечно, 
но - самое время для новой, с иголоч¬ 
ки, «далекой войны». 


КНУТ И ГАМБУРГЕР 


НАНТА СПРАВКА: 
Разработчик: МІ8Т іапсі 
8оиіИ. Издатель: Сате 
Расіогу Іпіегасііѵе. Жанр: 
ЯТ8. Дата выхода: 2006 г. 
Мин. системные требова¬ 
ния: Репііит 4 2 СНі, 512 
МВ ВАМ, 64 МВ ѴШеосаЫ. 

Замечали такое дело? Ка¬ 
залось бы, хуссейн-шмус- 
сейн, империалистичес¬ 
кая агрессия, антиамери¬ 
канская молодежь весело 
возмущается, правоза¬ 
щитники забирают из 
химчистки лучшие кос¬ 
тюмы для пресс-конфе¬ 
ренций, и так далее. Все 
при деле и непыльно - 
все-таки к ногтю прижи¬ 
мают непонятных и, в об¬ 
щем, далеких арабов. И 
все-таки комплекс сверх¬ 
державы зудит. Но вот 
Иракская кампания про¬ 
пала из новостей, и сразу 
стало как-то неинтерес¬ 
но. Почему, собственно? 
Да просто у американцев 
получилось. Кое-как, не¬ 
аккуратно, в наглую - по¬ 
лучилось. Все, в общем, 
понимают, что валовой 
импорт демократии ирак¬ 
цам был нужен, как зайцу 
барабан, но ведь дело-то 
сделано! В Багдаде, как 
это ни банально, все спо¬ 
койно. 

А если? А если все-таки 
неспокойно? Ну ладно, 
не в Багдаде, тут уже все 
разъяснено, но просто 
предположим? Не правда 
ли, именно этот простой 
и шкодный вопрос — 
один из лучших двигате¬ 
лей игровых сюжетов? 
Так что вот вам ближай¬ 
шее будущее: «постиракс¬ 
кий» мир, гигантский 
бурдюк с нефтью по име¬ 
ни Саудовская Аравия 
трещит по швам, короли- 
саудиты уже не в состоя¬ 
нии толком управлять вы¬ 
шеозначенным государ¬ 
ством, тут и там пошали¬ 
вает Талибан. Соединен¬ 
ные Штаты Америки де¬ 
лают свой ход - Экспеди¬ 
ционный Корпус Мор¬ 
ской Пехоты стягивает 
свои необъятные мослы в 
мощный кулак и реши¬ 
тельно вминает эту ко¬ 
нечность в желтые склад¬ 
ки аравийских песков. И 
вот тут начинается самое 
интересное, то, что, на¬ 
верное, бывает только в 
компьютерных играх - 
молодая группировка по 
имени «Новая Повстан¬ 
ческая Арабская Армия» 
резво набирает обороты и 
откровенно точит штыки 
как на богомерзких за¬ 
хватчиков, так и на за¬ 
гнивший режим саудитов. 


Можно себе представить, 
что поиграть как за тех, 
так и за других, охотников 
найдется превеликое 
множество — это вам не 
эльфы и не армия Конфе¬ 
дерации! 

К делу, собственно. Име¬ 
ет место глобальная воен¬ 
но-экономическая стра¬ 
тегия с тактическими сра¬ 
жениями (или ЯТ8 со 
стратегическим элемен¬ 
том, это уж по вкусу), 
больше всего напомина¬ 
ющая незабвенную серию 
Тоіаі ^аг. Та, помнится, 
одних вгоняла в полней¬ 
ший экстаз близостью к 
канонам военного искус¬ 
ства, а других отпугивала 
шизофренической кашей 
из людей и коней на экра¬ 
не. Что касается ЯТ8-час- 



водцу вместе с морями, 
горами, долами и даже 
облаками и затем жирно 
разметили на зоны влия¬ 
ния, или, по-игровому, 
секторы. В центр каждого 
сектора воткнут здоро¬ 
венный настольный фла¬ 
жок соответствующего 
колера. Там, где два 



ти, \Ѵагіаге явно не грозит 
ни то, ни другое. Во-пер¬ 
вых, со времен средневе¬ 
ковой Японии и импер¬ 
ского Рима, сходки в чис¬ 
том поле громадных пе¬ 
ше-конных тусовок без¬ 
возвратно вышли из мо¬ 
ды; к тому же со времен 
выхода игр про Тоіаі \Ѵаг 
юниты заметно поумне¬ 
ли. А во-вторых, КТ5 
«про танки и самолеты», 
по определению не может 
быть реалистичной, ина¬ 
че все, что бы видел игрок 
— это выстрелы танков на 
одном конце карты и по¬ 
падания снарядов на дру¬ 
гом. Самолетов и солдат 
он не увидел бы вовсе. 
Первых потому, что уме¬ 
ют летать высоко и быст¬ 
ро, а вторых потому, что 
не любят светиться в пол¬ 
ный рост под пулями. 
Реалистичность понадо¬ 
бится нам несколько 
раньше: -первое, что мы 
увидим при знакомстве с 
игрой - стратегическую 
карту. Она имеет вид на¬ 
стоящего ландшафта 
(скопировано с аэрофо¬ 
тографий соответствую¬ 
щей местности), который 
неведомым образом по¬ 
ложили на стол полко¬ 


флажка — американский 
Зіаге&ЗггіреБ и зеленень¬ 
кий НПАА - скрещены, и 
начинается долгождан¬ 
ный асііоп. 

Однако остановимся по¬ 
дробнее на том, что оста¬ 
ется «за кадром» перест¬ 
релок. Кампаний в игре 
две, за янки (завоевать!) и 
за НПАА (отвоевать!). 
Системы «экономики» у 
американцев и арабов в 
корне различаются. Зве¬ 
зднополосатые расходуют 
на войска и новые до¬ 
ступные технологии сош- 
тапсі роіпіз, которые вы¬ 
деляет им непосредствен¬ 
но Конгресс; а индикато¬ 
ром и одновременно регу¬ 
лятором успешности вояк 
служит, что неудивитель¬ 
но, телевизионный рей¬ 
тинг. Иначе говоря, на 
опорный пункт повстан¬ 
цев посередине крупного 
города, конечно, можно 
без лишних слов скинуть 
ядерную боеголовку (да- 
да, и такое возможно!). 
Вот только, за такие фо¬ 
кусы ваша генеральская 
задница натерпится в де¬ 
сятикратном размере, и о 
приросте финансирова¬ 
ния можно будет сразу за¬ 
быть как о мимолетном 
сновидении. Надо заме¬ 
тить, что некоторые дей¬ 


ствия очень понравятся 
телевизионщикам и при¬ 
ведут в бешенство мест¬ 
ных (а это военному успе¬ 
ху не способствует). Та¬ 
ким вот естественным об¬ 
разом разработчики ба¬ 
лансируют мощную аме¬ 
риканскую машину вой¬ 
ны с повстанческим дви¬ 
жением. Сами же арабы 
руководствуются в своих 
действиях с одной сторо¬ 
ны, финансами (строим 
вышки, качаем нефть, со¬ 
бираем налоги, просто 
грабим), а с другой - ре¬ 
путацией у народа. Не за¬ 
бывайте, что победа 
НПАА — это вывод 118- 
войск и поддержка насе¬ 
ления! 

Интересно, что две остав¬ 
шихся стороны, силы 
ООН и Талибан соответ¬ 
ственно, играют роль не 
статистов, а независимых 
сил. Будьте «хорошими» 
американцами — и благо¬ 
склонность ООН вам 
обеспечена, не останав¬ 
ливайтесь в борьбе за сво¬ 
боду . ни перед чем - и 
выйдете на контакт с се¬ 
рьезными парнями тали¬ 
бами. 

Впрочем, довольно скуч¬ 
ной политики. Перейдем 
к жесткой не-реальности 
войны. «Тактический» 
движок в том виде, в ко¬ 
тором он находится уже 
сейчас, впечатляет. Пол¬ 
ностью трехмерные карты 
с довольно реалистичны¬ 
ми городами и сравни¬ 
тельно правдоподобной 
природой, а также вся 
мясная и железная жив¬ 
ность, которая на них рез¬ 
вится, отбрасывают со¬ 
вершенно честные тени 
(на ночных скриншотах 
можно увидеть даже 
длинные «лапы» теней от 
мгновенной вспышки 
взрыва). Техника в рамках 
общей условности ведет 
себя, как может убеди¬ 
тельно: танки покачива¬ 
ются на торсионах, верто¬ 
леты нарезают круги в 
воздухе как живые, а ра¬ 
кетная установка в мо¬ 
мент залпа полно¬ 
стью скрывается в 
дыму. Даже пыль из- 
под гусениц обеща¬ 


ет быть не просто украше¬ 
нием, а вполне реальной 
помехой излишне «цел- 
кому» врагу. 

Отдельной статьей идут, 
конечно, человечки. Со¬ 
гласитесь, после «В тылу 
врага» производить про¬ 
стое пушечное мясо уже 
не комильфо. Надо делать 
так, чтобы язык не пово¬ 
рачивался называть пехо¬ 
тинца «юнитом»! Разра¬ 
ботчики обещают взаи¬ 
модействие в составе от¬ 
рядов, специализацию по 
роду занятий, осмыслен¬ 
ное занятие позиций (то 
есть выбор укрытий в со¬ 
ответствии с направлени¬ 
ем обороны\атаки) и даже 
рукопашные схватки. 

Не менее дотошно вопро- 
изведены и вопросы 
«войны брони и снаряда». 
Так как строить танки и 
плодить пехоту на ходу 
вам никто не даст, систе¬ 
ма повреждений техники 
приближена к настоящей. 
Нейтрализованный танк 
вполне может оказаться 
ремонтопригодным (для 
этого в тактическом ре¬ 
жиме все-таки можно 
строить ремонтные пунк¬ 
ты и склады боеприпа¬ 
сов). Неудивительно, что 
для небогатых повстанцев 
вопрос «матобеспечения» 
будет стоять особенно ос¬ 
тро, вплоть до смертель¬ 
ных схваток за подбитый 
танк. 

Соответственно, повы¬ 
шенной сознательности и 
«ощутимости» юнитов, 
они будут переходить из 
сражения в сражение 
умудренные суровым 
опытом (обещают «пер- 
ки»-спецумения, а также 
варианты «обвески» и 
бортового оружия у тех¬ 
ники, — активная защита, 
зенитное оборудование и 
т.д.). 

Еще одна «совесть за спи¬ 
ной» — это, конечно, 
8 і1епІ 8іогт, с ее разруша¬ 
емыми стенами. Будут. 
Опасные (можно загубить 
пехоту). Нужные (взлет¬ 
ные полосы, дороги и пр. 
можно будет чинить). 
Мирные (за город, втоп¬ 
танный в грунт, спасибо 
не скажут ни НПАА, ни 


«миротворцам»). 

Бой в \ѴагГаге, конечно, 
ориентирован в основном 
на городские столкнове¬ 
ния. Обозримые дистан¬ 
ции контакта, множество 
сильных и слабых сторон 
у любого вида техники и 
персонала, колоритные 
улочки арабских полисов 
и прочая, и прочая. Учи¬ 
тывая грандиозный опыт, 
накопленный разработ¬ 
чиками — причем именно 
русскими! - в этой облас¬ 
ти, хочется надеяться на 
то, что получится дина¬ 
мично, жестко и непред¬ 
сказуемо. 

В целом же скажу, что те¬ 
му разработчики выбрали 
«золотую». Несмотря на 
то, что подобные игры 
уже выходили (и система 
телерейтинга была, и 
Ближний Восток, и по¬ 
пытки скрестить варгейм 
с ураганной КТ8), эта по¬ 
пытка может по-настоя¬ 
щему выгореть. Во-пер¬ 
вых, игру делает третья 
сторона, не американцы 
и, понятно, не арабы. Во- 
вторых, варгейм «про 
Ирак» с элементами дип¬ 
ломатии — это свежо. В- 
третьих, налицо очень 
сильный движок и физи¬ 
ческая модель в сочета¬ 
нии с дотошностью вос¬ 
произведения техники и 
ландшафта. К чести про¬ 
граммистов проекта, 
предполагаемые систем¬ 
ные требования будут от¬ 
нюдь не запредельными и 
вполне демократичными. 
Вот только незадача — на 
сегодняшний день игра 
еще не собрана воедино, 
и все откровения разра¬ 
ботчиков по поводу без¬ 
граничных возможностей 
напоминают оголодалое 
«и то, и другое, и третье, и 
можно совсем без хлеба». 
Советовать разработчи¬ 
кам поторопиться — по¬ 
следнее дело, но дата вы¬ 
пуска до сих пор толком 
не определена, и нам, не¬ 
счастным геймерам, оста¬ 
ется делать то, что мы и 
так хорошо умеем: ждать. 

ТѴ8КМ 
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Минимальные системные требования: 
МісгозоГС \Л/іпсіоѵѵ5 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит 700 МГц; 128 Мб КАМ; 
Видео 32 Мб; ЭігесІХ 9; 
Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: 
Місго5оП \Л/іпс1оѵѵ5 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит 900 МГц; 256 Мб РАМ; 
Видео 64 Мб; ОігесТХ ; 9 и выше. 


5аІе5@тесІіа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 2акаг-ссі@тес1іа2000.ги. 1 , НгЦ’Ч 
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I о -- 

Когда окажетесь у левой верхней башни (на северо- 
\ ^западе), пройдите ее и обернитесь. Нажмите кнопку на 
башне слева. Откроется дверь за вашей спиной. Идите 
внутрь, обратите внимание на цветные цифры слева, на¬ 
жмите рычаг, чтобы загорелась зеленая лампочка справа 
(этот рычаг подает питание на монорельс), и посмотрите 
в мелкое окошко прямо по курсу. Здесь есть две кнопки 
справа и нечто напоминающее циферблат, но только с 
одним делением слева. Одна кнопка заставляет мигать 
лампочки в комнате напротив, а другая крутит цифер¬ 
блат. Изучите последовательность мигания для каждой 
из 12 позиций циферблата. 

Вернитесь к контрольной панели с четырьмя башнями и 
поверните только правую верхнюю башню так, чтобы 
пересекающая ее линия стала пролегать с северо-восто¬ 
ка на юго-запад. Ступайте назад к правой верхней баш¬ 
не, пройдите ее и нажмите кнопку на втором ярусе возле 
правой нижней башни. Загорится зеленый огонек, и вы 
услышите звонкий металлический звук. После чего 
опять идите к панели с четырьмя башнями. Поверните 
две башни справа, чтобы линии их теперь пересекали с 


Вернитесь к вагончику, снова езжайте к панели с башня¬ 
ми, опять поверните только правую нижнюю башню, 
покатайтесь на вагончике и выходите из этой пещеры 
тем же способом, как сюда попали. Садитесь в поезд и 
нажмите кнопку возле стрелочки «назад». Проехав одну 
станцию, выходите из поезда, откройте деревянный 
шкафчик на стене и переведите стрелку, чтобы поезд 
ехал направо. Садитесь в поезд, поезжайте вперед одну 
станцию. Поверните налево, откройте панель и посмот¬ 
рите на цифры в круге. Далее езжайте обратно одну стан¬ 
цию, переведите стрелку налево, продолжайте ехать на¬ 
зад и выходите из поезда к башне с тремя уровнями. 
Поднимайтесь в башне на третий уровень, выходите че¬ 
рез северный выход. Где садитесь в поезд и катите на нем 
три станции. Откройте металлические двери и дополни¬ 
те рисунок (на нем изображена схема математических 
расчетов) недостающими полосками бумаги из своего 
инвентаря. Полосок бумаги должно быть две. Нажмите 
кнопку, рисунок повернется, и три символа (крест, мно¬ 
гоугольник, квадрат) окажутся в правом нижнем углу. 
Посмотрите на доску справа, потом на доску с надписью 


северо-запада на юго-восток. Закройте створ¬ 
ки и нажмите рычаг справа. 

Оп-ля! Теперь тут нет никаких башен, зато по¬ 
явилась карта. На рисунке видно, что у левой 
верхней башни есть лестница, которая ведет к 
монорельсу. Снова нажмите рычаг, откройте 
ящик и установите комбинацию: левая верхняя 
башня — вертикально; левая нижняя башня — 
горизонтально; правая верхняя — линия с севе¬ 
ро-запада на юго-восток; правая нижняя 
аналогично, линия с северо-запада на юго-вос¬ 
ток. После установки обязательно нажмите 
рычаг справа, чтобы вместо башен появилась 
карта! Теперь ступайте до монорельса рядом с 
правой верхней башней, поднимитесь по сту¬ 
пенькам и садитесь в кабинку, нажмите там зе¬ 
леную кнопку. Кабинка проедет полукруг по 
пещере и остановится у столба с панелью уп¬ 
равления. Повернитесь направо, откройте па¬ 
нель и поверните только правую нижнюю баш¬ 
ню. Теперь вы сможете добраться до шкафчи¬ 
ка, обозначенного на карте красным кружком. 
Езжайте в кабинке обратно, топайте до шкаф¬ 
чика, нажмите кнопку и заберите синюю де¬ 
таль, напоминающую перевернутую букву «П». 
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панель с 8-ю цветными квадратами, с двух сторон от которых нужно выставить цифры. Прямо по курсу треугольные кноп-^ 
ки, которыми выставляются цифры, а справа — рычаг и лампочка. Если повернуть рычаг, то лампочка изменит свой цвет. Нуж¬ 
но установить слева от голубого квадрата 8, справа - 4; слева от зеленого квадрата - 6, справа — 9; слева от красного квадрата 

- 4, справа - 9. Рядом с остальными квадратами остаются нули. Никаких звуков, подтверждающих правильный выбор, не бу¬ 
дет. Возвращайтесь в поезд и езжайте одну станцию назад. 

Пройдите двойные двери с круглыми стеклами, и во вторую дверь слева. Здесь есть три панели, у каждой кнопка. Нажимайте 
кнопки и обратите внимание на их цвет. Откроются три дверцы (если не откроются - неправильно выставили цифры рядом с 
цветными квадратами), и вы увидите три символа круга. Круг разбит на четыре фрагмента, каждый из которых можно устано¬ 
вить в 2 позиции. Всего за время путешествия по ЯНЕМ мы видели три цветных символа, что подойдут для этих панелей. На 
левой с красной кнопкой нужно установить красный (один раз нажмите в правый нижний угол, чтобы получился круг со сре¬ 
занным боком). В центре, под голубой кнопкой - голу¬ 
бой (нажмите в правый нижний угол и левый верхний). 
Наконец, с правой стороны под зеленой кнопкой изо¬ 
бразите зеленый (нажмите на правую и левую верхние 
секции). 

Последний паззл должен подать питание на мост, ко¬ 
торый находится за двойными дверями (к ним ведут 
ступеньки), с северной стороны. Пройдите эти двери, в 
конце пути нажмите рычаг справа, перед вами развер¬ 
нется мост. Пройдите по мосту и в маленькой комнат¬ 
ке установите четыре синие панели из своего инвента¬ 
ря, чтобы соединить провод. 

Подойдите к мосту и нажмите правый рычаг, он опять 
развернется. Пройдите по мосту и посмотрите на дверь 
справа, возле нее Две кнопки. Нажмите кнопку слева, 
попадете в западню. Появится женщина в красном, 
долго будет пытаться что-то сказать, потом отберет 
карточку и вручит золотую монетку. После ее ухода вы 
сможете выбраться. Обратите внимание на карту на 
стене. Откройте ключом запертую дверь и посмотрите 
на панель на стене из 9 квадратов. Здесь нужно установить рисунок, на поиски которого мы сейчас и отправимся. 

Вернитесь к поезду и езжайте три станции назад. Забирайтесь в башне на второй уровень и выходите на юг. Опуститесь на лиф¬ 
те «С», поднимитесь на лифте «А». Выходите, посмотрите на маленький ящик с прорезью - кидайте в него монетку, которую 
дала незнакомка в красном. Развернитесь, заходите об¬ 
ратно в лифт «А», спускайтесь вниз. Выходите через юж¬ 
ную дверь и подойдите к зеленой кнопке на стене. На¬ 
жмите ее, засветится лампочка. Рассмотрите ее поближе 

— увидите тот рисунок, который и нужно установить на 
панели, чтобы заполучить артефакт. 

Заходите в лифт «А» и сразу же выходите в восточную 
дверь. На лифте «С» наверх, возвращайтесь в башню, от¬ 
крывайте люк на первом уровне, садитесь в поезд. Вперед 
три остановки, пройдите двойные двери с круглыми 
стеклами, и так далее, пока не окажетесь подле нужной 
панели. Установите правильный рисунок, потом напра¬ 
во, подойдите к двери с двумя кнопками. Сначала на¬ 
жмите правую, дверь закроется. Потом левую (после нее 
в первый раз попали в ловушку), крепеж больше не будет 
удерживать диск. Заберите артефакт в инвентарь... Что 
такое, а где фанфары и бурные, продолжительные апло¬ 
дисменты?! Молчание было ответом... 

Теперь нужно сделать фотографию этого диска. Идите к 
поезду и откатите его на три станции назад. Вернитесь в 
башню и поднимитесь на второй уровень, потом в юж¬ 
ный выход. В лифте «С» вниз, потом в лифте «А» наверх. Мимо поворачивающегося прохода и к поезду, который и привез в 
ЯНЕМ. Поднимитесь по лестнице наверх, пройдите мимо экрана, с которого вас приветствовали по прибытии, и в нужной 
комнате найдите камеру (напоминает «Полароид» для моментальных фото). Он находится справа от маленького зарешеченно¬ 
го окна. Установите артефакт в круглый держатель на стене, камера автоматически его сфотографирует. Заберите артефакт и 
фотографию, вставьте ее в прорезь под экраном у входа. Просмотрите последнее видеопослание Калеса, после заберите фото¬ 
графию обратно. Повернитесь направо, к картинке с изображением машинки, и нажмите кнопку. 

Выходите к поезду, который поднялся на верхний уровень, и продолжайте идти дальше на юг. Откройте дверь, вставьте арте¬ 
факт в круглый держатель на стене. Панель перевернется, и вы сможете забрать обратно свою карточку. Появится женщина в 
красном, заберет диск, произнесет речь на непонятном языке, после чего удалится. Идите к поезду, используйте карточку на 
считывающем устройстве слева, заходите внутрь и давите кнопку. Осталось посмотреть длинный ролик поездки из ЯНЕМ, ко¬ 
ротенькое видео с Зетаисом, прочитать фамилию создателя и... игрушка автоматически вывалится в \Ѵіпс1о\ѵ$. Чудеса, да и 
только. 
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1 - 2 , 

3-4, 

5-6, 

7-8, 

- то нажимать их следует так. Первой 6, потом 7, далее 2, 
8,5,4,1,3. Слева от панели должна загореться цифра 8 зе¬ 
леного цвета. Развернитесь и посмотрите на панель, где 
можно выставить цифры от 1 до 24 и синий кабель. Эта 
головоломка связана с «рулеткой» и падающими шарика¬ 
ми на четвертом уровне башни. Можно подняться наверх, 
отследить все траектории шариков и загорающихся лам¬ 
почек, а потом составить табличку, чтобы определить все 
комбинации и получить нужную цифру, а можно ничего 
этого и не делать. Если у вас рядом с панелью с 8-ю кноп¬ 
ками горит зеленая восьмерка, то просто перебирайте на 
противоположной панели все цифры от 1 до 24 и каждый 
раз давите после смены цифры кнопку у запертого ящика, 
за которым находится третий синий фрагмент. Так выхо¬ 
дит гораздо быстрее. Забирайте синий фрагмент. 
Выходите к башне, пройдите ее и идите в южный выход. 




Наверх по двум лестницам, попадете в пещеру с 
тремя лифтами. Езжайте на «С» вниз, на «А» 
наверх, выходите через южную дверь. Обойди¬ 
те кругом и заходите во вторую часть лифта «А» 
с западной стороны. Спуститесь вниз, выходи¬ 
те из лифта, откройте синюю дверь - увидите 
вдалеке панели управления, их три. Нужно вы¬ 
ставить для первой панели: голубой квадрат, 
«циферблат» с полоской на делениях 3-7, сим¬ 
вол с кружками сверху и справа. Для второй па¬ 
нели: красный квадрат (здесь два красных цве¬ 
та, вам нужен посветлее), у циферблата полос¬ 
ка на 7-8, у символа кружки с трех сторон. Тре¬ 
тья панель: зеленый квадрат, у циферблата по¬ 
лоска на 9-10, у символа кружок только слева. 

После идите по направлению к голубой двери, 
развернитесь и нажмите кнопку. Перед вами 
проход должен повернуться направо,. 

Идите к лифту «А», поднимитесь наверх, обой¬ 
дите кругом и зайдите в лифт «А» с северной 
стороны. Опускайтесь вниз, выходите через 
дверь на востоке, полезайте в лифт «С». Подни¬ 
митесь наверх, спуститесь по двум лестницам и 
возвращайтесь к башгіе. В башне поднимитесь 
на четвертый уровень и в южный выход. От¬ 
крывайте голубую дверь, увидите перед собой 
развернувшийся проход и трещину в скале. В эту трещину 
видно пещеру с кристаллами. Справа от трещины нажми¬ 
те кнопку, откроется ящик - заберите последнюю синюю 
деталь. 

Идите к башне, спуститесь на первый уровень, выходите в 
южный проход и откройте люк. Вниз по лестнице, сади¬ 
тесь в поезд и езжайте одну остановку вперед. Откройте 
деревянный ящик у стены и переведите зеленую стрелку 
налево (если она указывает в другом направлении). Обрат¬ 
но в поезд и вперед три остановки. Увидите круглую па¬ 
нель с 9-ю зелеными кнопками. Аналогичный рисунок 
уже попадался. Пронумеруем ряды 


1, 2, 3— верхний 
4, 5, 6- средний 
7,8,9- нижний. 


Нажимайте такую комбинацию: 3,6,1, 5,9,4,2,7,8. Спра¬ 
ва откроется дверь, входите. 

Новый паззл не так прост, как кажется. Слева находится 
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1, 2, 3, 4. 

5, 6, 7, 8— второй ряд 
9,10,11,12— третий 
13,14,15,16 — четвертый 
17,18,19,20 - пятый. 


Итак, топаем по маршруту - 8-7-3. Посмотрите на 
восток, увидите там замок с кнопками. Далее 7-6- 
10-14, встаньте лицом на восток и нажмите кноп¬ 
ку, чтобы закрыть дверь. Из 14 квадрата идите в 10- 
й и в 9-й. Смотрите на восток, закрывайте дверь. Из 9-й комнаты в 13-17-18-19-20-16-15-11-10-14. Лицом на восток, откройте 
дверь. Из 14-й переместитесь в 15-ю, посмотрите на север, закройте дверь. Далее по маршруту из 15-й в 14-10-6-7. Посмотри¬ 
те на запад и закройте зверь. Потом из 7-й в 11-10-6-5, посмотрите на ломаную линию рядом с кнопкой. Потом переход 5-1, 
откройте дверь на востоке и обратите внимание на нацарапанные на следующей двери символы. Продолжаем блуждать: 1-5-6- 
10-11-7-3. У западной двери смотрите на рисунок замка с желтыми кнопками и цифрами (367, 5, 124 - они показывают поря¬ 
док нажатия кнопок). Развернитесь на восток, там и будет этот замок. Если пронумеровать только желтые кнопки сверху вниз 
как 1, 2, 3, то нажимать следует сначала верхнюю красную кнопку, потом желтые в порядке: 3, 3, 1, 3, 2, 1, 1. Потом нажмите 
нижнюю красную кнопку, дверь откроется. 

Заходите в комнату 4, посмотрите направо, увиди¬ 
те рисунок на стене. Повернитесь налево И дерни¬ 
те рычаг, появится точно такой же рисунок на ба¬ 
рабане. Нажмите кнопку слева, начнут загораться 
и гаснуть желтые лампочки. Сопоставьте их с 
кнопками в виде домино (плашки с точками) и на¬ 
жимайте их правильным образом. Если пронуме¬ 
ровать таким образом: 


- то нажимать кнопки нужно так: 7-1-3-2-4-8-5-6. 

Сразу же откроется ящик под картинкой на стене, 
заберите из него предохранитель. Вернитесь в 
комнату 3, оттуда в 7-11-10-6-5-1. Повернитесь на 
юг и закройте дверь. Идите из комнаты 1 в 2-(на- 
жмите кнопку, чтобы открыть дверь)-3-7-11-10-6- 
5-9-13-17-18-19-20. Встаньте лицом на север и за¬ 
кройте дверь. Увидите, как открывается желтая дверь. Нужно до нее добраться - из 20 в 19-18-17-13-9-5-6-10-14-15, лицом на 
север и откройте дверь. Из 15 переместитесь в 14, посмотрите на восток и закройте дверь. Далее 14-10-11-15-16-12. Вы находи¬ 
тесь в комнате, где справа и слева имеются вращающиеся цилиндры, по два с каждой стороны. Подсказку вы могли видеть в 
комнате 6. Установите у западной стены сверху I и снизу <, а у восточной две стрелки налево (<). Из 12 комнаты ступайте в 16- 
15-11-10-6-5, нажмите синюю кнопку и выходите из этого гм., лабиринта. 

Здесь вы увидите дверные проходы с мерцающими полосками света, рядом с каждым на кирпиче будет нарисован символ. С 
западной стороны - X, Ь, ЕІ (присмотритесь хорошенько, они там есть), а с восточной — 2, N. Н. Подойдите к вращающему¬ 
ся циферблату и нажмите кнопку. «Стрелка» несколько раз повернется, запоминайте последовательность, и остановится на 
«12». Откроется дверца прямо перед вами, увидите вторую синюю деталь. Если попытаетесь ее сразу забрать - дверца закроет¬ 
ся, и ничего не получится. Зато теперь вы можете установить какому «положению на часах» у этого «циферблата» какая буква 


8іши1аІіоп. Здесь нужно изобразить гнутую линию, чтобы она в результате сбе^инила два контакта. Итак, доска состоит из 25 
квадратов. Чтобы было легче делать нужную схему, пронумеруем столбцы слева направо А, В, С, О, Е и строки сверху вниз 1, 
2, 3, 4, 5. Красная линия должна соединить трубки сверху и снизу и пройти по квадратам так: А1-А2-В2-С2-С1-В1-В2-ВЗ-СЗ- 
С2-02-01-Е1-Е2-02-03-ЕЗ-Е4-03-СЗ-С4-С5-05-04-С4-В4-А4-АЗ-ВЗ-В4-В5. Причем она не должна прерываться и лиш¬ 
них, не связанных друг с другом кусков нигде быть не должно. Потом нажмите кнопку справа, загорится желтая лампочка. Раз¬ 
вернитесь к математической доске, пользуясь ранее виденными подсказками нужно рассчитать число для креста, квадрата и 
многоугольника. Крест - 8, многоугольник - 3, 
квадрат - 7. 

Садитесь в поезд, езжайте вперед три остановки. 

Выходите и введите нужные цифры возле симво¬ 
лов, напомним: крест — 8, многоугольник — 3, и 
оставшийся квадрат на другой стороне - 7. На¬ 
жмите кнопку подле металлической двери, она от¬ 
кроется, вы окажетесь перед входом в лабиринт. 

Справа на стене нарисована схема. Давайте сперва 
пронумеруем все комнаты, начнем с верхнего ряда 
слева направо. 


1 , 2 , 
3, 4, 
5, 6 Ч 
7, 8, 
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соответствует. 1 - Ь, 2 - N. 3 - и, 9 - X, 10 - 2,11 - Н 
12 - С. Теперь опятынажмите кнопку, если дверца закры 
та, запомните комбинацию и пройдите дверные проемы < 
полосками света в указанном порядке. Комбинация ме 
няется, поэтому приведу лишь одну для примера. Допус 
там, циферблат крутился так: 3-1-9-10-11-2-12. Тогда 
нужно проследовать через двери И-Ь-Х-Н-Т^-С. Забирай 
те синий фрагмент, возвращайтесь в лабиринт с комната 
ми, пронумерованными от 1 до 20. Идите по комнатам и: 

5 в 9-13-17-18-19, посмотрите на юг и откройте воздуш 
ную заслонку в вентиляцию. 

За этой заслонкой будет небольшой коридор и лестница 
Поднимитесь наверх, нажмите кнопку — и приедет поезд 
Садитесь в него, нажмите зеленую кнопку, поезд тронет 
ся. Выходите - увидите трубу и лестницу, спускайтесь пс 
лестнице вниз, введите код Р9, нажмите кнопку. Дверщ 
откроется. Идите на восток и нажмите на балкончике, < 
которого открывается вид на пещеру с лифтами А, В, С 
кнопку. Она станет зеленой, и услышите звонкий звук. 

Посмотрите с балкона вниз, увидите красный полумесяц. Вернитесь к поезду (нужно нажать кнопку рядом с Р9, чтобы за¬ 
крыть дверцу, одновременно являющуюся и частью лестницы) и в этоу раз спускайтесь по трубе. 

Выпав из трубы, вы окажетесь в помещении гидроэлектростанции. Топайте в пещеру с тремя лифтами А, В, С. Сначала в пе¬ 
щеру с поездом, который и привез в КНЕМ, потом к вращающемуся проходу, от него налево, наверх по плоской металличес¬ 
кой лестнице у стены, далее по ступенькам и т.п. На лифте «В» (рядом со знаком «перечеркнутый человечек») опуститесь вниз, 
выходите и отправьте его пустым наверх. Вызывайте лифт «С», езжайте наверх, выходите. Садитесь в «В», вниз, выходите. За¬ 
ходите в «А», наверх, выходите. Подойдите к «В», 
вызывайте его, садитесь внутрь, вниз, выходите. 
Вызывайте «С», но не садитесь(!) в него, а верни¬ 
тесь в «В». В котором и поднимайтесь наверх, вы¬ 
ходите. Идите к лифту «А», только не сразу і 
во, а по более длинному пути, чтобы Зайти в 
с севера. Опускайтесь вниз, выходите из лифта че¬ 
рез восточную дверь. Нажмите кнопку в проходе, 
чтобы открыть дверь. Садитесь в лифт «С», под¬ 
нимайтесь наверх — вот мы и оказались рядом с 
дверью с бумажкой на стене (а=5). 

Открывайте ее, спускайтесь вниз по двум лестни¬ 
цам, пройдите мимо панели, где выставляли зна¬ 
чение для X, V, 2, и топайте прямиком в много¬ 
уровневую башню. Поднимитесь на четвертый 
уровень и выходите через северный проход. По¬ 
том через синюю дверь, деревянную дверь. В этом 
крыле, как вы помните, есть 6 рычагов. Установи¬ 
те в первой комнате: рычаг на севере налево, а на 
юге - направо; во второй комнате: северный ры¬ 
чаг - налево и южный - налево. В последней 
комнате: северный — налево, южный — налево. 
Посмотрите на восток, откройте маленький ящик 
под кнопкой, установите туда предохранитель из 
инвентаря, закройте и нажмите кнопку. Услыши¬ 
те звонкий звук. 

Вернитесь в башню и опуститесь до уровня 2. Вы¬ 
ходите через северный выход и в голубую комна¬ 
ту. Посмотрите на «паутину» на потолке и запом¬ 
ните расположение желтых символов на стене. 
Идите в башню, поднимитесь на третий уровень и 
выходите через северный выход. Откройте синюю 
дверь, но не нажимайте(!) мигающую кнопку, ко¬ 
торая вызывает поезд. Спускайтесь вниз по лест¬ 
нице и нажмите красную кнопку, в зарешеченное 
окошко увидите, как вдалеке открылась дверь, 
Поднимитесь по лестнице и теперь нажмите ми¬ 
гающую кнопку. Подъедет поезд, не садитесь в 
него, а вернитесь к башне. 

Спускайтесь на первый уровень, выходите на се¬ 
вер, через синюю дверь. Пройдите через поезд и 
нажмите кнопку, дабы открыть металлическую 
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дверь. Поднимитесь по лестнице и посмотрите на рисунок! 
под днищем поезда (круг с секторами и стрелкой в центре).! 
Вернитесь к поезду, нажмите ржавый рычаг, свисающий сГ 
потолка, поезд поедет. Выходите, поднимитесь по лестни-І 
це, откройте металлический люк. Закройте люк и посмот-І 
рите на рисунок на верхней части люка. Откройте люк, вер-1 
нитесь в поезд и езжайте обратно, выходите к башне. 
Поднимитесь в башне на третий уровень, выходите на с 
вер, откройте синюю дверь. Зайдите в поезд и посмотрите 
на стену напротив кнопки, там будет рисунок с кругом - 
третья и последняя подсказка. Езжайте одну станцию в 
ред, повернитесь налево и идите к трем панелям управле-І 
ния (1,2, 3). Для панели 1 установите — шестиугольник сГ 


потолке в голубой комнате. Нажмите красную кнопку 
слева и запоминайте последовательность мигания жел¬ 
тых лампочек. 

Вернитесь в поезд, пройдите его и направляйтесь в пе¬ 
щеру с кристаллами. Вы находитесь рядом с голубым 
кристаллом, нажимайте кнопку -1-, пока не услышите 
гудок, как у корабля. Запомните символ на панели 
(кружки должны быть сверху и справа). Вернитесь в по¬ 
езд и проделайте аналогичную процедуру подле красно¬ 
го кристалла и рядом с зеленым. У красного символ і 


в центре, 8, 2; для панели 2 — квадрат, 2, 4; 
3-я панель - треугольник, 1, 9. Развернитесь лицом 
на север и нажмите кнопку под четырьмя лампочка¬ 
ми, ее почти не видно. Загорятся четыре лампочки, 
прокрутится круг слева от двери, соединив кабели. 
Садитесь в поезд, проезжайте одну остановку, раз¬ 
вернитесь налево и заходите в свой «любимый» ла¬ 
биринт. Идите в комнату 4, набрав на двери (две 
красные кнопки, три желтые) нужную комбина¬ 
цию. Нажмите рычаг, барабан закрутится, продол¬ 
жайте крутить, пока не увидите «паутину», как на 


кой - кружки располагаются со всех трех сторон, а у 
зеленого на символе кружок только слева. 
Возвращайтесь к башне, спуститесь на первый уро¬ 
вень и в северный выход. Через синюю дверь, сади¬ 
тесь в другой поезд. Покатайтесь на нем, выходите, 
наверх по лестнице, откройте металлический люк и 
подойдите к панели. Нажимайте кнопку и следите за 
тем, чтобы кристаллы оказались в центре, запоми¬ 
найте символ -внизу для каждого кристалла. Если 
принять этот символ с лучами за циферблат, то голу¬ 
бому кристаллу соответствует линия 3-7, красному 7- 
8 и зеленому 9-10. 

Снова идите в башню и поднимитесь на уровень 2, че¬ 
рез северный выход, открывайте синюю дверь. Вы - в 
голубой комнате. Идите на север к панели из восьми 
кнопок, напоминающей такую же в лабиринте. Если 
пронумеровать кнопки, начиная с верхнего ряда 
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_ Оиаке IV _ 

Оиаке 2... Название, знакомое всем геймерам - от закаленных 
ветеранов виртуальных сражений до зеленых новичков, только 
вчера узнавших, с какой стороны берутся за мышь. В свое 
время эта игра установила стандарт для шутеров от первого 
лица, который продержался несколько лет - огромный срок 
для игровой индустрии, где подавляющее большинство игр 
становятся ”калифами на час”. Стандарт как в области 
технологии, так и в области игрового процесса - и в первую 
очередь в области многопользовательской игры. Количество 
игр, созданных на базе движка Оиаке 2 настолько велико, что 
перечисление может занять добрую четверть этого текста. 
Пожалуй, большим количеством игр, выпущенных на базе 
движка, может похвастаться только следующая часть серии - 
Оиаке 3. Но это уже другая история. Нашего текущего 
реципиента в полной мере касается только и исключительно 
вторая часть серии. 


НАША СПРАВКА: або/я- 

чик: Каѵеп 5о/Пѵаге, Изда¬ 
тель: Асіішіоп, Жанр игры: 
РР8, Дата выхода: 18 ок¬ 
тября 2005, Требования: 
Р4-2.0, 512МВ РАМ, 64МВ 
30 СаЫ, Рекомендовано: 
Р4-3.0, 1024МВ РАМ, 

256МВ Зй СаЫ. 

«Где-то я это уже видел...» 

(геймер) 

Собственно, взаимосвязь 
первой и четвертой частей 
серии видна невооружен¬ 
ным взглядом — взаимос¬ 
вязь сюжетная. Действие 
четвертой части происхо¬ 
дит после событий, имев¬ 
ших место в Оиаке 2. Вой¬ 
на на планете Строггос, 
несмотря на победу сил 
землян (как выяснилось, 
локальную) продолжается, 
постоянно прибывают но¬ 
вые взводы Корпуса 
Морской Пехоты и меха¬ 
низированные части. Из 
полностью провальной 
операции времен Оиаке 2 
получилась вполне прог¬ 
рессивные (для землян) 
военные действия. Из уз¬ 
ких коридоров подземных 
баз действие перемести¬ 
лось в том числе и на пове¬ 
рхность. Эта война являет¬ 
ся полномасштабной во 
всех смыслах этого слова. 
Вот только насколько это 
хорошо для игры - вопрос 
отдельный. 

« Ѵішаі сопіасі , яг!» 
Стоит вспомнить, чем, по¬ 
мимо качественного игро¬ 
вого процесса и эталон¬ 
ное™ в области много¬ 
пользовательских игр была 
серия Оиаке. Каждая из 
первых трех частей стано¬ 
вилась эталоном техничес¬ 
кого прогресса в области 
компьютерных игр — пере¬ 


довые на момент выхода 
движки, безупречно отла¬ 
женные, выдающие на эк¬ 
раны великолепную гра¬ 
фику - именно этим всег¬ 
да отличалась самая изве¬ 
стная серия шутеров от 
первого лица в мире. Пер¬ 
вая часть Оиаке стала пер¬ 
вой игрой, созданной на 
полностью трехмерном 
движке. Это была величай¬ 
шая революция в области 
игровой графики. Также 
первый Оиаке — это первая 
игра, принесшая нам 
действительно ураганный 
геймплей на огромных по 
меркам тех времен скорос¬ 
тях. Вторая часть принесла 
революцию поменьше, но 
также весьма ощутимую — 
революцию в области как 
уровня графики, так и отк¬ 
рытого и удобного для раз¬ 
работчиков движка, а так¬ 
же на годы стала эталоном 
в области многопользова¬ 
тельских баталий. Попу¬ 
лярность игры, обуслов¬ 
ленная качеством, была 
настолько высока, что яв¬ 
ляющийся на сегодняш¬ 
ний день знаменитостью 
Дмитрий Пучков, более 
известный общественнос¬ 
ти как Старший оперупол¬ 
номоченный Гоблин, на 
основе игры написал худо¬ 
жественное произведение 
«Санитары подземелий» и 
несчетное количество 
практических руководств 
по многопользовательской 
игре, также облаченных в 
художественную форму. 
Ну и, наконец, третья 
часть принесла все ту же 
графическую революцию, 
хотя и намного меньшего 
масштаба, но самое глав¬ 
ное, что дал нам Оиаке 3 - 
это движок. Великолеп¬ 
ный движок, на базе кото¬ 


рого было создано несчет¬ 
ное количество шутеров от 
первого лица - фактичес¬ 
ки, начиная с 1999 года 
каждый второй шутер (не 
считая бюджетно-проход¬ 
ных поделок корейских 
разработчиков) базировал¬ 
ся на движке Оиаке 3. 
Месіаі оГ Нопог: АШед 
А$$аик с тремя дополнени¬ 
ями, Саіі оГ Ошу с допол¬ 
нением, 8іаг Тгек Ѵоуа§ег: 
Еіііе Рогсе в двух частях, 
8 окііег оГ РогШпе 2... спи¬ 
сок можно продолжать и 
продолжать. Так вот, ос¬ 
новная мысль, к которой я 
подвожу читателя — любая 
часть Оиаке несла в себе 
графическую революцию. 
Оиаке 4 базируется на 
движке Ооот 3 — движке 
не лучшего качества, отв¬ 
ратительно оптимизиро¬ 
ванном и выдающим не 
лучшую на сегодняшний 
день графику. Глаз пора¬ 
жает уже первая игровая 
заставка на движке - угло¬ 
ватая голова мертвого де¬ 
сантника крупным пла¬ 
ном. После .весьма прият- 
ственной графики НаІГ- 
ПГе 2 подобные графичес¬ 
кие экзерсисы выглядят 
как минимум издевательс¬ 
ки — особенно в игре, при¬ 
надлежащей к серии 
Оиаке. Дальше больше — 
дизайн уровней мог бы по¬ 
радовать любителей ку¬ 
бизма или традиционалис- 
тов-маньяков, для кото¬ 
рых кубизм образца 1996 
года является эталоном. 
На мой взгляд, подобное 
оформление игры, вышед¬ 
шей в конце года 2005 само 
по себе может послужить 
одним из гвоздей в крыш¬ 
ку гроба. Кстати, учитывая 
паршивую оптимизацию 
движка, системные требо¬ 



ІЬесюя'Авёка 



вания реципиента наводят 
на весьма грустные мысли 
- назвать их необоснован¬ 
ными означает примерно 
то же, что назвать чемпио¬ 
на мира по пауэрлифтингу 
неслабым человеком. Что 


НаІо, Саіі оГ Оиіу и 8іаг 
Тгек Ѵоуа§ег: ЕШе Рогсе. 
Игроку не дают возмож¬ 
ности управлять членами 
отряда напрямую, взаимо¬ 
действие с однополчанами 
полностью отдано в распо¬ 


колько можно в принципе 
назвать реалистичным фан¬ 
тастический мир). Хотя, ра¬ 
зумеется, не все так гладко, 
как могло показаться пона¬ 
чалу. На взгляд человека, 
самую малость соображаю- 



особенно радует, так это те 
самые системные требова¬ 
ния в исполнении моско¬ 
вских пиратов (на задней 
части коробок с дисками, 
как обычно) — «8мб видео¬ 
памяти». Я прошу проще¬ 
ния у уважаемых попугае- 
носцев, но покажите мне 
дауна, который хотя бы за¬ 
думается о попытке запус¬ 
ка данного продукта на по¬ 
добной видеокарте, не го¬ 
воря уже о том, чтобы при¬ 
вести подобную попытку в 
исполнение. 

«8ко>ѵ те уоиг Ьезі, 8ігох§!» 
(лейтенант Восс, коман¬ 
дир героя) 
Что касается игрового 
процесса, то и в этой об¬ 
ласти четвертая часть се¬ 
рии отошла от привычных 
рамок. Впрочем, не боль¬ 
ше, чем третья, но это уже 
ненужная лирика. Вернем¬ 
ся к нашим шерстяно-ро¬ 
гатым животным. Времена 
героев-одиночек вроде де¬ 
сантника из Оиаке 1 и 2 
ушли, уступив место кома¬ 
ндным действиям; Сразу 
видно, что очень большое 
влияние на разработчиков 
оказалц такие игры, как 


ряжение скриптов - так 
же, как это было реализо¬ 
вано в НаІо. Что еще боль¬ 
ше усиливает сходство с 
продуктом компании 
Вип§іе, так это четкое от¬ 
деление героя от всех ос¬ 
тальных бойцов — на игро¬ 
ка постоянно возлагаются 
более сложные задачи, чем 
на остальных, он всегда 
впереди, «на лихом коне». 
Подобный подход застав¬ 
ляет чувствовать себя если 
и не уникальным, то, по 
крайней мере, особенным. 
Впрочем, так и должно 
быть - в конце концов, иг¬ 
ра создается для развлече¬ 
ния игрока. 

Некоторое влияние на игру 
явно оказала дилогия НаІГ- 
Ціе — скриптовых сцен по 
всей игре раскидано огром¬ 
ное количество. Очень мно¬ 
гое отдано на то, чтобы по¬ 
казать игроку, что этот мир 
и населяющие его люди жи¬ 
вые. Получается, на мой 
взгляд, на четверочку с ми¬ 
нусом. Нужно признать, что 
разработчикам удалось соз¬ 
дать вполне цельный мир — 
линейный и не допускаю¬ 
щий вариантов, но доста¬ 
точно реалистичный (нас¬ 


щего в военном деле, игра 
несет в себе огромное коли¬ 
чество ляпов. Глаза начина¬ 
ет резать с самого начала — 
обмундирование солдат, 
например. Разумеется, мож¬ 
но допустить, что в будущем 
были открыты материалы 
или созданы сплавы, кото¬ 
рые при минимальном весе 
обладают способностью 
удерживать попадания пуль 
большого калибра — однако 
если брать современные ре¬ 
алии, то мне откровенно 
жаль солдат, вынужденных 
таскать на себе около шес¬ 
тидесяти килограмм одного 
только бронекомплекта, без 
учета вооружения и боеко¬ 
мплекта. Впрочем, если 
придирки к средствам ин¬ 
дивидуальной защиты мож¬ 
но счесть мелочными и при¬ 
тянутыми за уши, то претен¬ 
зии к оружию так классифи¬ 
цировать не получится — 
ибо шила в мешке не ута¬ 
ишь, а руки и головы у соз¬ 
дателей местного оружия 
растут явно не из положен¬ 
ного места. Возьмем, к при¬ 
меру, местную «единичку» 
— пистолетного формата 
«бластер»: большой и 

страшный, явно проел ежи- 
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ваются тенденции фрейдис¬ 
тских пистолетов вроде 
Ое$ей Еа&1е — только вот 
под определение армейских 
пистолетов подобное ору¬ 
жие никогда не попадало и 
не попадет — из-за габари¬ 
тов и веса. А габариты и 
формы у данной единицы 
вооружения такие, что в 
случае отсутствия стройма¬ 
териалов ящик-другой этих 


пенью увеличения. Для чего 
убрано одно, и добавлено 
второе, лично мне не ясно. 
Учитывая калибр данного 
автомата (вполне можно ос¬ 
новываться хотя бы на раз¬ 
мере щели для выброса 
гильз - 7.62x51, не меньше), 
стрельба из него без исполь¬ 
зования плечевого упора 
представляется возможной 
только по принципу «куда 


тывая, что все армейское 
оружие испытывает тенден¬ 
цию к уменьшению разме¬ 
ров и массы, как подобная 
бандура могла попасть на 
вооружение армии — воп¬ 
рос, который в моей голове 
уже не первый день стоит 
поперек. Дальше — больше, 
и копаться в этом шизоми¬ 
литаризме мне не слишком 
хочется, благо каждый мо¬ 



бластеров можно использо¬ 
вать в качестве кирпичей 
для возведения стены. Кста¬ 
ти, принцип работы бласте¬ 
ра явно слизан с аналогич¬ 
ного оружия из первой час¬ 
ти Шгеаі’а. Позитивных 
эмоций не добавляет и 
местный автомат — нечто, 
очень напоминающее по 
форме А8МО Ри1$е ШЯе из 
йпгеаі Тоишатепі 

2003/2004, страдающее пол¬ 
ным отсутствием приклада, 
зато снабженное оптичес¬ 
ким прицелом с малой сте¬ 


угодно, кроме цели», а не 
особо крупные бойцы, судя 
по всему, вполне могут ис¬ 
пользовать его в качестве 
реактивного двигателя для 
экстренного отступления 
спиной вперед. Гранатомет, 
который можно перепутать 
с другим оружием из все то¬ 
го же 1ГГ2003 - с ВіоКіЯе, 
более известным в народ¬ 
ных массах как «соплемет», 
представляет собой не ме¬ 
нее маразматическое произ¬ 
ведение дизайнерско-мо- 
деллерского искусства. Учи¬ 


жет продолжить мое небла¬ 
годарное занятие самостоя¬ 
тельно. 

По большому Счету, (}иаке 
4 оставляет до крайности 
двойственные впечатле¬ 
ния — с одной стороны, 
получилась довольно-таки 
толковая игра, записавша¬ 
яся в родственники к Наіо, 
с достаточно увлекатель¬ 
ным и ненапряжным игро¬ 
вым процессом, вполне 
способная скрасить нес¬ 
колько вечеров. С другой 
же стороны никак не от¬ 



пускает ощущение того, 
что носящая это название 
игра должна предлагать 
игрокам несоизмеримо 
больше, чем то, что у нас 
имеется. Революция на 
этот раз прошла мимо. На 
самом деле, при игре в 
Оиаке 4 из головы никак 
не желает выходить мысль 
«Это Оиаке 2, только на 
новом движке.». Вот толь¬ 
ко, попрошу заметить, что 
революционным и сверх¬ 
качественным Оиаке 2 был 
на момент своего выхода. 
А на сегодняшний день 
подобные ремейки, пусть 
даже скрашенные заим¬ 
ствованиями из более но¬ 
вых продуктов, не особо 
способны заинтересовать 
игроков. Кроме того, 
очень хочется отметить 
жуткое упущение и сказать 
что-нибудь вроде «Нет, это 
не Оиаке.» - полное отсут¬ 
ствие крови и джибзов. 
Расчлененка отсутствует 
как класс. Тела строггов 
испаряются с легким зеле¬ 
новатым свечением, не ос¬ 
тавляя возможности ша¬ 
рахнуть гранатой в запол¬ 
ненную телами комнату. А 
возможность сыграть го¬ 
ловой противника в фут¬ 
бол — мелочь, казалось бы, 
но мелочи делают общую 
картину — и этих мелочей 
в игре нет. Политкоррект¬ 
ность, к сожалению, про¬ 
лезла туда, куда ей лезть ни 
в коем случае нельзя - в 
игру, которая обязана быть 
брутальной. В общем, иди¬ 


отские законы, хранящие 
хрупкую психику беремен¬ 
ных женщин и тупых детей 
до шести лет (которые, что 
характерно, в это играть не 
будут), испортили еще од¬ 
ну игру. Очень жаль. 

Эту игру могут спасти 
только две вещи - пре¬ 
данность фанатов, кото¬ 
рые, разумеется, будут 
рады «снова завалить 
того самого (подставить 
вид монстра по вкусу)» 
и сюжет, который нако¬ 
нец-то присутствует в 
игре в нормальном виде. 
Хотя и здесь никак не 
отпускает ощущение де- 
жа-вю... В общем, мне¬ 
ние объективное — шес¬ 
терка из десяти, мнение 
для фанатов — восьмер¬ 
ка из стольких же. Од¬ 
нако, учитывая, что 
ярые фанаты в послед¬ 


нее время поизвелись, 
судить эту игру будут не 
по признаку названия, а 
с высоты понятий «кло¬ 
нирование», «заимство¬ 
вание» и «плагиат» — 
ведь, с какой стороны 
не посмотри, а вся игра 
замешана именно на 
этих трех составляю¬ 
щих. Король умер. 

РЕ 

И все-таки, несмотря на 
все вышесказанное, игра 
достойна того, чтобы 
пройти ее хотя бы до сере¬ 
дины — в сюжетной линии и 
игровом процессе присут¬ 
ствует совершенно замеча¬ 
тельный ход, который оп¬ 
ределенно стоит увидеть. 
Нет, спойлеров не будет. 

Алексей «ЕЬОІЧ 
(Не САМРЕК» Попенков 
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«Игра - после доватЕльность интригующих ВОЗМОЖНОСТЕЙ». 

Сид Мейер 

Сіѵііі 2<айоп IV 


Настольная игра «Сіѵііігаііоп» от Фрэнсиса Трешема (Ргапсіз 
ТгезЬат) появилась в Великобритании в 1980 году. С помощью 
системы карточек, фишек и таблиц, автору удалось отобразить 
торговлю, примитивное градостроительство и глобальные 
бедствия, а начиналось все с предоставления каждому участни¬ 
ку фигурки поселенцев, обозначающей 7 тысяч человек, гото¬ 
вых последовать за лидером куда угодно. Большим поклонни¬ 
ком игры стал тогда еще только начинающий свою карьеру раз¬ 
работчик - Сид Мейер ( 5/с/ Меіег) 



НАНТА СПРАВКА: 
Разработчик: Рігахіз Са- 
тез, Издатель: Аіагі, Жанр 
игры: ТВ5, Дата выхода: 
25 октября 2005, Требова¬ 
ния: Р4-1.4, 256МВ ВАМ, 
64МВ ЗВ Сагсі, Рекомендо¬ 
вано: Р4-2А, 512МВ ВАМ, 
128МВ ЗОСагй. 

В конце 2004-го Аіагі про¬ 
дала права на марку сери¬ 
ала холдингу Таке-Т\ѵо 
Іпіегасііѵе. Выпустив в 
этом же году «Рігаіез!» — 
обновленную версию иг¬ 
ры МісгоРгозе 1987-го го¬ 
да - разработчики позаи¬ 
мствовали оттуда движок 
«СашеЬгуо» и с удвоен¬ 
ной силой принялись до¬ 
делывать «Сіѵііігаііоп IV», 
к которой впервые прис¬ 
тупили осенью 2003-го. 
Всего два года потребова¬ 
лось авторам на то, чтобы 
показать всем, что к пред¬ 
стоящему 15-летнему 
юбилею сериала, он не 
только не утратил свой 


потенциал, но и, наобо¬ 
рот, еще больше эволю¬ 
ционировал, умудрив¬ 
шись прекрасно сохра¬ 
нить дух оригинала. 
Трудовой коллектив сос¬ 
тавили 38 сотрудников Рі- 
гахіз, где генераторами 
идей в этот раз выступили 
молодые разработчики, 
уже принимавшие учас¬ 
тие в создании «Сіѵііігаіі¬ 
оп III» или ее дополне¬ 
ний. Сид Мейер, являю¬ 
щийся директором твор¬ 
ческого отдела, лишь 
участвовал в отборе инно¬ 
ваций и лично их опробо¬ 
вал, контролируя проис¬ 
ходящее, но пытаясь не 
слишком вмешиваться. В 
основу изменений была 
положена попытка углу¬ 
бить прежде слабые об¬ 
ласти игры, несколько ее 
упростить для всех нович¬ 


ков и предоставить поль¬ 
зователям возможность 
автоматизировать рутин¬ 
ные обязанности, позво¬ 
лив сосредоточиться на 
главном. К тому же удале¬ 
нию или модернизации 
подверглись аспекты, ра¬ 
нее вызывавшие нарека¬ 
ния. 

Неплохой обучающий 
режим включает одну 
карту, где вашим гидом в 
мир новинок выступит 
трехмерная и говорящая 
модель Сида Мейера. Ти- 
Іогіаі позволит основать 
парочку городов, иссле¬ 
довать несколько техно¬ 
логий, мельком взглянуть 
на строительство, пере¬ 
мещение юнитов, дипло¬ 
матию, а затем плавно пе¬ 
ретечет в обычную игру, 
правда, на небольшой 
карте. 

В режиме сценариев наз¬ 
вания говорят сами за се¬ 
бя «Война за независи¬ 
мость США», «Северо- 


Африканская кампания 
Второй мировой войны», 
«Планета Земля», «XI 
век» (крестовые походы), 
«Ледниковый период» 
(переносящий на 200 
столетий назад), «Греки» 
(600-й год до нашей эры). 
Как обычно, авторы ре¬ 
альных карт попытались 
максимально точно смо¬ 
делировать происходя¬ 
щие события и особен¬ 
ности развития их участ¬ 
ников. 

Есть здесь возможность 
быстро приступить к игре 
или детально настроить 
свою будущую партию. В 
списке определяемых па¬ 
раметров значатся число 
участников (до 18-ти), 
уровень сложности (всего 
— 9), нации, правила (во¬ 
инственный АІ, союз 
компьютерных оппонен¬ 


тов против игрока, воз¬ 
можность заключать веч¬ 
ные союзы, присутствие и 
активность кочевников и 
т.д.), размер карты, кли¬ 
мат, суммарная площадь 
водоемов, начальная эра 
и другие. Так, если вам 
нравятся карты с острова¬ 
ми, то можно выделить 
каждому по одному боль¬ 
шому острову или же до¬ 
бавить еще несколько ни¬ 
чейных, а заодно нужно 
определиться с количест¬ 
вом мелких островков. 
Огромная карта здесь по 
площади оказывается да¬ 
же меньше большой тер¬ 
ритории в предыдущих 
частях, что произошло 
из-за новой графики. 
Темп игры можно выб¬ 
рать в одном из трех вари¬ 
антов: быстрый, обычный 
и эпический. В первом 
случае события будут 
протекать быстрее, чем 
раньше, а в остальных — 
на развитие технологий и 
сбор ресурсов потребует¬ 
ся намного больше вре¬ 
мени. 

Состав игровых цивили¬ 
заций менялся от игре к 
игре. В данном случае их 
18, куда попали как зав¬ 
сегдатаи и гости дополне¬ 
ний, так и новенькие. 
Здесь нашлось место для 
русских, американцев, 
французов, немцев, 
Японцев, китайцев, мон¬ 
голов, ацтеков, инков, 
индусов, арабов, египтян, 
британцев, греков, рим¬ 
лян, испанцев, персов и 
даже малийцев. У 8 наро¬ 
дов имеются по 2 истори¬ 
ческих лидера (у осталь¬ 
ных - по одному) со сво¬ 
ими уникальными черта¬ 
ми. Людовика XIV отли¬ 
чают организованность 
(уменьшение расходов на 
содержание) и креатив¬ 
ность, а Петр Великий - 
экспансионист (увеличи¬ 
вает темп роста населе¬ 
ния). Эти способности 
найдут отражение в виде 
выпадающих во время иг¬ 
ры бонусов, а заодно и 
служат описанием харак¬ 
теров соперников, позво¬ 
ляя предугадать их стиль 
поведения. Помимо это¬ 
го, у каждой нации есть 
один уникальный юнитѵ 
например, танк «Рапгег» у 
немцев, представляющий 
собой юнит, превосходя¬ 


щий свой типовой аналог, 
доступный всем осталь¬ 
ным. 

В игре допустимы следу¬ 
ющие условия победы: 
по очкам (начав в 4000 
году до н.э. и закончив в 
2050, будет произведен 
подсчет достижений 
каждого выжившего), до¬ 
минирование (необходи¬ 
мо контролировать 70% 
мира и 25% его населе¬ 
ния), завоевание (ликви¬ 
дация соперников), кос¬ 
мическая гонка (победа 
присуждается тому, кто 
первым соберет корабль 
для отправки на Альфу- 
Центавра), дипломати¬ 
ческая (с появлением 
ООН участники голосу¬ 
ют, выбирая мирового 
лидера), культурная 
(потребует трех городов с 
легендарным статусом, 
присуждаемым за накоп¬ 
ление нескольких десят¬ 
ков тысяч культурных 
очков). 

Уже в первый ход посе¬ 
ленцем вы заметите, что 
на карте синими кругами 
отмечены наиболее бла¬ 
гоприятные с точки зре¬ 
ния ресурсов для нового 
города места, причем, 
позднее такие точки при¬ 
дется искать, путешест¬ 
вуя. Вскоре у вас появит¬ 
ся рабочий, которому те¬ 
перь выпала нелегкая 
роль обустройства окрес¬ 
тных клеток. Базовыми 
объектами являются фер¬ 
ма (бонус к еде), шахта 
(бонус к производству) и 
золотоносный коттедж. 
Последний со временем 
превращается в деревню, 
а затем и 
в горо¬ 
док, наз¬ 
начение 
которого 
состоит в 
генера¬ 
ции до¬ 
полни¬ 
тельных 
денег. 

Позднее 
откроют¬ 
ся такие 
объекты, 
как форт, 
мельни¬ 
ца, паст¬ 
бища и 
другие 
варианты 


усовершенствования пре¬ 
дыдущих. На карте следу¬ 
ет отыскивать любые из 
31 вида стратегических 
ресурсов (слоновая кость, 
железо, камень, золото и 
другие), ставить на этой 
клетке объект соответ¬ 
ствующей инфраструкту¬ 
ры, соединять его доро¬ 
гой с ближайшим горо¬ 
дом, а затем и со столи¬ 
цей, после чего предос¬ 
тавляемый материал рас¬ 
пространится по всему 
государству. Некоторые 
ресурсы делают людей 
счастливее, другие уско¬ 
ряют строительство, а са¬ 
мые важные разрешают 
постройку определенных 
юнитов, т.е. без найден¬ 
ных лошадей всадников 
не будет, если, конечно, 
недостаток не будет вос¬ 
полнен через торговлю 
(автоматически внутрен¬ 
ние пути прокладываются 
в соседние порты или по 
рекам). 

В строительстве главным 
новшеством стала отмена 
возможности перевести 
прогресс одного здания 
на другое, т.е. при смене 
объекта накопленные 
производственные очки 
исчезают, но не насовсем. 
Когда вы вновь вернетесь 
к тому, что оставили, из 
их суммы лишь вычтут 
штраф, обозначающий 
естественную убыль. Заг¬ 
рязнения, постоянно воз¬ 
никающие от мегаполи¬ 
сов, и беспорядки ушли в 
прошлое, зато теперь не¬ 
довольные просто работа¬ 
ют медленнее, поэтому 
нужно искать способы 


исправления ситуации. 
Некоторые крупные го¬ 
рода приобретают специ¬ 
ализацию, становясь про¬ 
мышленными или аграр¬ 
ными центрами. 

К интересному, но корот¬ 
кому вступительному ро¬ 
лику добавилось почти 
три десятка новых виде¬ 
оклипов для Чудес Света, 
музыку к которым сочи¬ 
нил мистер Бриггс. Если 
раньше при удачном сте¬ 
чении обстоятельств и 
низком уровне сложности 
можно было построить у 
себя все такие грандиоз¬ 
ные проекты, то теперь 
это вряд ли удастся. Не¬ 
которые Чудеса можно 
завершить только до 
окончания определенной 
эры, другие - потребуют 
предварительной пост¬ 
ройки какого-либо зда¬ 
ния (маяк — «Александ¬ 
рийский маяк») или усло¬ 
вий, к примеру, выхода к 
морю. К тому же оппо¬ 
ненты в этом плане акти¬ 
визировались и составля¬ 
ют серьезную конкурен¬ 
цию. Если первым завер¬ 
шить такой проект вы не 
успели, то взамен накоп¬ 
ленных очков получите 
адекватное количество 
золота. Благодаря неза¬ 
метной системе сообще¬ 
ний приходится часто 
пропускать важную но¬ 
вость о постройке нового 
Чуда в чужой стране, а 
потом остается лишь 
удивляться, почему оно 
не появляется в списке 
строительства. Слегка 
компенсировать это 
призваны общие минор¬ 
ные Чудеса (по два на 
каждый город за всю иг¬ 
ру). 

Дерево технологий вклю¬ 
чает около 85 открытий. 
Оно было полностью пе¬ 
реработано, хотя больши¬ 
нство знакомых названий 
никуда не пропало, зато 
требования к технологи¬ 
ям стали мягче, поэтому 
теперь для появления в 
списке нового исследова¬ 
ния достаточно лишь 
выйти на него через лю¬ 
бое из связанных с ним 
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серьезной из которых яв¬ 
ляется утечка памяти, 
происходящая вне зави¬ 
симости от конфигура¬ 
ции компьютера. При по¬ 
пытке начать игру с 18- 
тью участниками на ог¬ 
ромной карте в первом же 
ходу частота смены кад¬ 
ров падает практически 
до нуля. При уменьшении 
числа игроков вдвое, си¬ 
туация налаживается, но 
лишь до последних столе¬ 
тий, где то же самое про¬ 
исходит при наличии 
масштабных военных 
конфликтов. Проведя 
несколько часов в игре и 
покинув ее, еще несколь¬ 
ко минут компьютер бу¬ 
дет возвращаться из поч¬ 
ти парализованного сос¬ 
тояния в обычное. Такая 
же проблема наблюдалась 
в игре КоІІегСоазІег Тусо- 
оп 3, но она была успеш¬ 
но решена одним из пат¬ 
чей. 

Мультиплеер включает 
возможность игры через 
локальную сеть, Интер¬ 
нет, электронную почту и 
бесценный НоІ-§еаІ, о ко¬ 
тором часто забывают. В 
игре по сети ходы можно 
проводить одновременно 
для экономии времени, а 
для самых нерасторопных 
предусмотрен таймер, где 
если кто-то не уложился в 
отведенное время или вы¬ 
был, то на голосование 
всех участников партии 
выносится вопрос о заме¬ 
щении его компьютером, 
дальнейшем ожидании 
или сохранении и про¬ 
должении игры, пока он в 
нее не вернется. Команды 
взаимодействуют еще 
сильнее, совместно дого¬ 
вариваясь о новых техно¬ 
логиях, строительстве и 
вырабатывая военную 
стратегию. 

Если в прошлом году 
лучшей исторической 
стратегией стала Коте: 
Тоіаі \Ѵаг, то в этом - 
данный титул остается за 
Сіѵііігаііоп IV, представ¬ 
ляющей собой почти бе¬ 
зупречный шедевр мас¬ 
теров своего дела. Игра 
продолжает традицию 
предшествующих эпизо¬ 
дов, сохраняя колоссаль¬ 
ный потенциал долгожи¬ 
тельства, ведь каждая но¬ 
вая партия здесь всегда 
будет уникальна и непре¬ 
дсказуема. 

Ѵпісогп 


открытий. В связи с этим 
возросла роль обмена тех¬ 
нологиями, ведь каждый 
выбирает свой путь, кон¬ 
центрируясь на экономи¬ 
ке, социальной сфере или 
военном деле. 

Система смены государ¬ 
ственного строя уступила 
место регулированию 
различных аспектов жиз¬ 
ни общества. В каждом из 
5 пунктов (правительство, 
законодательство, трудо¬ 
вые ресурсы, религия, 
экономика) со временем 
откроются по 5 вариан¬ 
тов. Так, рабство позво¬ 
лит обменять население 
на производственные оч¬ 
ки, а меркантилизм не 
разрешает торговать с со¬ 
седями. Получаемые 
здесь бонусы обычно зас¬ 
тавят взамен выплачивать 
бОльшие суммы на содер¬ 
жание. Расширение госу¬ 
дарства затруднено тем, 
что каждое новое поселе¬ 
ние, здание или юнит до¬ 
бавят нагрузку на вашу 
казну, а в большинстве 
случаев потеря денег чре¬ 
вата расставанием с иму¬ 
ществом. Со временем 
эти административные 
расходы можно умень¬ 
шить через суды, рынки, 
банки и т.д. 

Теперь вы можете выби¬ 
рать одно из семи верова¬ 
ний, включающих буд¬ 
дизм, индуизм, христиан¬ 
ство, конфуцианство, ис¬ 
лам и иудаизм. Город 
страны (один из близких 
к центру), которая пер¬ 
вым откроет необходи¬ 
мую технологию, провоз¬ 
глашается столицей рели¬ 
гии. Авторы проявили 
корректность, поэтому 
уникальных плюсов это 
не несет, но позволяет 
расширить зоны влияния 
или может стать причи¬ 
ной конфликтов. Желае¬ 
мую веру вы можете объя¬ 
вить национальной, и 
тогда она будет распрост¬ 
раняться на новые города. 
С другой стороны, сосе¬ 
ди-иноверцы будут вы¬ 
нуждать вас отказаться от 
вашей религии в пользу 
своей, накапливая нена¬ 
висть, а с помощью рас¬ 
сылки во все концы света 
миссионеров их придется 
переубеждать. Единство 
вашего собственного на¬ 
рода дает положительный 
эффект, поэтому обыч¬ 
ные города можно кон¬ 
вертировать в желаемую 
веру, но провоцировать 


раскол получением в од¬ 
ной стране двух различ¬ 
ных религиозных столиц 
невыгодно. В специаль¬ 
ной таблице будет видно, 
чье влияние на данный 
момент сильнее. 

В любой из ходов в одном 
из крупных городов ва¬ 
шей страны может ро¬ 
диться великий деятель 
(строитель, проповед¬ 
ник, музыкант или ху¬ 
дожник), имена которых 
заимствованы из истории 
(Архимед, Ньютон, 
Фрэнсис Бэкон и множе¬ 
ство других). В нужное 
время их способности 
можно использовать. 
Так, великий инженер 
может присоединиться к 
городу, немного увели¬ 
чив его продуктивность, 
помочь почти мгновенно 
завершить любой проект, 
а если соединить парочку 
таких умов, то 
можно иницииро¬ 
вать «золотую эпо¬ 
ху», на время уско¬ 
рив развитие циви¬ 
лизации. 

Расширились дип¬ 
ломатические воз¬ 
можности, пос¬ 
кольку теперь у 
каждой страны 
имеются свои гра¬ 
ницы, быстро рас¬ 
ширяющиеся с ук¬ 
рупнением горо¬ 
дов, которые юни- 
ты другой державы 
могут пересечь 
только в случае 
войны или по сог¬ 
ласию сторон. Во 
время переговоров мож¬ 
но наблюдать трехмер¬ 
ного персонажа, предс¬ 
тавляющего лидера, на¬ 
деленного многообрази¬ 
ем жестов для демон¬ 
страции эмоций. Торгов¬ 
ля, обмен картами (те¬ 
перь АІ вынужден иссле¬ 
довать территории, как и 
обычные игроки), по¬ 
пытка столкнуть два го¬ 
сударства в войне, само¬ 
му в ней не участвуя, и 
даже союз значатся в 
возможностях, причем, 
именно открытие границ 
больше всего интересует 
оппонентов, чтобы они 
могли свободно изучить 
вашу территорию и про¬ 
ходить ее насквозь при 
необходимости. 

В зависимости от слож¬ 
ности оппоненты ведут 
себя по-разному. С этим у 
серии проблем никогда 
не было, но механизм 


опытности соперников не 
изменился. На высоком 
уровне им предоставляет¬ 
ся большое количество 
бонусов, благодаря кото¬ 
рым они развиваются и 
строят все быстрее, чем 
обычные игроки, поэтому 
одолеть их будет очень 
непросто. 

Общее число юнитов 
уменьшилось, зато уста¬ 
ревшие отряды можно 
модернизировать. В бою 
армия больше не предс¬ 
тавляет собой сообщество 
отдельных подразделе¬ 
ний, а действует единой 
силой, рассчитываемой 
по множеству факторов, 
включая тип ландшафта. 
Приказ об укреплении те¬ 
перь приносит по 5% бо¬ 
нуса к защите за каждый 
ход, пока его общий раз¬ 
мер не достигнет 25%. 
Победители в боях полу¬ 


чают опыт, который мож¬ 
но потратить на их усо¬ 
вершенствование (всего 
— 41 вариант), просто сде¬ 
лав их сильнее или же 
позволив им лучше драть¬ 
ся в определенных усло¬ 
виях, или даже увеличить 
шанс выпадения первой 
атаки, поэтому менедж¬ 
мент армий теперь стал 
еще важнее. Возросла 
роль скаутов, обладаю¬ 
щих специальными спо¬ 
собностями в части безо¬ 
пасного изучения забро¬ 
шенных деревень, но уяз¬ 
вимых к диким животным 
и кочевникам. 
Положительных момен¬ 
тов у интерфейса много, 
но и недостатки имеются. 
При желании с экрана его 
вообще можно убрать, а 
управлять городом теперь 
можно, даже не входя в 
него, хотя соответствую¬ 
щий экран получился не 
слишком удобным и тре¬ 
бует постоянной прок¬ 
рутки разных ползунков. 
Некоторые иконки черес¬ 
чур маленькие и могли бы 
быть покрасивее; не хва¬ 
тает подробной системы 
фильтров новостей, кото¬ 
рые по умолчанию вооб¬ 
ще не отвлекают на себя 
внимания. Даже юниты 
здесь умеют сами иссле¬ 
довать местность или отп¬ 
равиться в указанную 
точку на континенте, а 
рабочие могут сами обус- 


узнают все, кто хотя бы 
раз смотрел эпопею 8іаг 
Тгек на языке оригинала. 
Не для каждой игры ис¬ 
полнительный директор 
компании готов перевоп¬ 
лотиться в композитора, 
но Джефф Бриггс это все- 
таки сделал, создав одну 
из самых сильных сторон 
игры - музыкальное соп¬ 
ровождение, включаю¬ 
щее 76 композиций и 
представляющее собой 
полноценный саундтрек. 
Мало того, что здесь вы 
услышите знаменитые 
творения выдающихся 
музыкантов таких эпох, 
как Барокко, Ренессанс И 
^ Классицизм, включая Ба¬ 
ха, Бетховена и даже Рим¬ 
ского-Корсакова, так, 
вдобавок, Джефф еще и 
лично написал почти по¬ 
ловину мелодий, вспом¬ 
нив все, что пришлось 
выучить для полу¬ 
чения докторской 
степени в области 
музыкальной тео¬ 
рии и сочинитель¬ 
ства. В результате 
различные лидеры 
получили уни¬ 
кальные треки, а 
тишины здесь не 
бывает никогда, 
ведь на глобаль¬ 
ной карте звучит 
одна композиция, 
а при приближе¬ 
нии к одному из 
ваших городов 
включается дру¬ 
гая, подчеркиваю¬ 
щая националь¬ 
ный колорит. 
Разработчики называют 
свое последнее творение 
самым доступным для 
моддеров всех стран. 
Открыв обычный встро¬ 
енный редактор \ѴогМ 
Виіісіег, даже начинаю¬ 
щий сможет через систе¬ 
му роіпі & сііск напол¬ 
нить карту желаемыми 
объектами. Более опыт¬ 
ные с помощью ХМЬ- 
редактора смогут соз¬ 
дать новые юниты, ци¬ 
вилизации и даже техно¬ 
логии. Программисты 
быстро поймут, как вли¬ 
ять на случайные собы¬ 
тия, чтобы создать сце¬ 
нарий с требуемыми ус¬ 
ловиями, а для самых 
продвинутых разработ¬ 
чики даже обещают 
вскоре открыть модуль 
для изменения поведе¬ 
ния оппонентов. 

Не обошлось и без техни¬ 
ческих проблем, самой 


троить место вокруг бли¬ 
жайшего города. Почему- 
то не разрешается выби¬ 
рать уровень интеллекта 
каждого оппонента, зато 
нашлось место для часов 
с будильником для тех, 
кто успокаивает себя 
сказкой про то, что теку¬ 
щий ход будет последним. 
В обновленном справоч¬ 
нике Сіѵііоресііа пропало 
большинство гиперссы¬ 
лок, т.е., читая описание 
от какой-нибудь техноло¬ 
гии, нельзя моментально 
попасть на страницу по¬ 
являющегося после нее 
строительного объекта. 
Зато объем всплывающих 
подсказок настолько ве¬ 
лик, что там даже умести¬ 
лись советы от Сида Ме¬ 
йера по разным вопросам. 
Трехмерное графическое 
исполнение, базирующе¬ 
еся на движке «СашеЪ- 


гуо», позволяет как угод¬ 
но масштабировать ка¬ 
меру и поворачивать ее 
на 45 градусов как влево, 
так и вправо. Красивая 
местность и неплохие 
модели юнитов дополня¬ 
ются прекрасной анима¬ 
цией. Уровень воды ко¬ 
лышется, деревья кача¬ 
ются, а режимы камеры 
позволяют перевести ее в 
виды, присутствующие в 
предыдущих частях сери¬ 
ала. Самое приятное из¬ 
менение состоит в отоб¬ 
ражении городов, где 
прямо на карте теперь 
видно почти все, что в 
них построено, включая 
Чудеса света. Поскольку 
набор последних никог¬ 
да не известен заранее, 
авторы в этом плане про¬ 
делали огромную работу. 
Приятной цветовой гам¬ 
мой наделен и дизайн 
интерфейса, где шрифт и 
выделение слов сделаны 
грамотно. 

Звуковых эффектов впол¬ 
не достаточно. Во время 
генерации карты вам по¬ 
кажут последователь¬ 
ность картинок о появле¬ 
нии мира, что напомнит о 
первой части серии. За¬ 
кадровый текст к ней, как 
и изречения известных 
мудрецов после развития 
новой технологии, про¬ 
читал Леонард Нимой, 
также известный как мис¬ 
тер Спок, голос которого 




















Расіеоп Х1800 
СгарЫсБ Тесізпоіоду 


Наконец настал тот момент, когда мы можем по настоящему (не 
изучая пресс-релизов и тестов недобросовестных западных 
обозревателей) сравнить между собой бойцов в особо тяжёлом 
весе среди графических ускорителей - пѴісІіа СеРогсе 7800СТХ и 
АТІ Набеоп Х1800ХТ. Про первую видеокарту мы уже сейчас мо¬ 
жем рассказать довольно много, так как не раз тестировали её 
серийные образцы от разных производителей. С АТІ Набеоп 
Х1800ХТ ситуация 

иная, о данной видео- 'Щ' "ШГ Як 

карте известно крайне Вуй ■ /ѵк 

мало если не учитывать Н ;§| Щг И И Щ Зш 

слухов да вышеупомя- Ші. .Ж. А Ж 

нутых псевдо тестов. 

Какой же он этот самый 
Х1800ХТ? Неужели АТІ 

опять удалось обета- | I Ж—^ Ш 'Ж 

вить пѴібіа и выпустить Ш Ж т-41 М I 

самый мощный на се¬ 
годняшний день графи- 

ческий ускоритель? Я л ш"л 


Н а самом деле, во¬ 
просов масса. И 
чтобы получить 
на них ответы нужно де¬ 
тально разобраться во 
всех премудростях новых 
технологий и стандартов, 
применённых в новом 
графическом чипе АТІ 
К520, на котором собст¬ 
венно и построен Яабеоп 
Х1800ХТ. Буквально пару 
недель назад нам на рас¬ 
смотрение был предо¬ 
ставлен тестовый экземп¬ 
ляр младшего радеона на 
чипе К.515 (ХІЗООРКО). 
Надо сказать, он показал 
неплохую производитель¬ 
ность* в сравнении со 
сверхпопулярным 
6600СТ от пѴісІіа. Компа¬ 
нии АТТ осталось только 
снизить цену и ХІЗООРКО 
станет отличным вариан¬ 
том для установки в бюд¬ 
жетные компьютеры. С 
моделью Х1800ХТ всё го¬ 
раздо сложнее ведь это 
Ні&Ь-ЕпсІ, это лучшее что 
может предложить АТІ и 
цена у неё соответствую¬ 
щая, поэтому компро¬ 
миссов быть не может, 
либо тотальное превос¬ 
ходство над конкурентом 
в лице СеРогсе 7800СТХ 
либо же полное пораже¬ 
ние. Стоит заметить, что 
Кадеоп Х1800ХТ имеет 
превосходство перед 
СеРогсе 78000ТХ, в ча¬ 
стности, частоты-работы у 
Х1800ХТ несколько вы¬ 
ше - 625 мегагерц на гра¬ 
фический процессор и 1,5 
гигагерц на видеопамять 
против 430 мегагерц и 1,3 
гигагерц у 78000ТХ. Дей¬ 
ствительно неплохое пре¬ 
имущество, но, учитывая 
тот факт, что Х1800ХТ 
сильно запоздал с выхо¬ 
дом, и стоило ожидать бо¬ 
лее высоких рабочих час¬ 
тот, нежели у 7800СТХ. 
По сути, компания АТІ 
сделала обычный марке¬ 
тинговый ход, для того 
чтобы её продукция вы¬ 
глядела более привлека¬ 
тельно. Так что можно 
считать это преимущест¬ 
во неким подарком для 
тех, кто не покупал 
7800СТХ и продолжал 
ждать XI800ХТ. 


БИТВА ТИТАНОВ 

Касіеоп X1800ХТ ѵ» 
СеРогсе 7800СТХ 


К нам на тестирование 
попал образец Кабеоп 
Х1800ХТ «не для прода¬ 
жи», проще говоря, не се¬ 
рийный образец, а тесто¬ 
вый. Со всеми вытекаю¬ 
щими отсюда особеннос¬ 
тями и последствиями, о 
которых подробнее в сле¬ 
дующей части обзора. 
Итак, начнём по порядку 

КОМПЛЕКТАЦИЯ 

А нет здесь комплекта¬ 
ции! Да, да — вообще нет, 
так как образец то тесто¬ 
вый. Вот вам и первая 
особенность. Причём, 
когда мы тестировали 
ХІЗООРКО, то там 
хоть драйвера бы¬ 
ли. А здесь вообще 
пусто, хотя и карта 
вроде на порядок 
дороже. На самом 
деле, рядового по¬ 
требителя это не 
должно особо вол¬ 
новать, так как те¬ 
стовые образцы в 
магазин попадают 
крайне редко. Из- 
за отсутствия драй¬ 
веров пришлось 
искать их в Интер¬ 
нете. На момент 
тестирования, са¬ 
мой последней 
версией доступной 
для скачивания 
были АТІ СаІаІузІ 
5.11, , 

Огорчает то, что вместе с 
тестовым образцом не по¬ 
ставлялось никаких кабе¬ 
лей и переходников, со¬ 
ответственно, нет воз¬ 
можности по видео выво¬ 
ду изображения на теле¬ 
визор. 

ВНЕШНИЙ ВИД 

И ОСОБЕННОСТИ 

КОНСТРУКЦИИ 

На первый взгляд видео¬ 
карта Касіеоп Х1800ХТ ка¬ 
жется гигантской. Но, ес¬ 
ли сравнить её габариты с 
78000ТХ, то сразу всё 
становится на свои места. 
Такие уж они - НщЬ-епс! 
видеокарты, о компакт¬ 
ности не может быть и ре¬ 
чи. Так что для того чтобы 


установить Х1800ХТ в 
свой компьютер, необхо¬ 
димо запастись корпусом 
Вщ-То\ѵег и блоком пита¬ 
ния ватт эдак на 500. Если 
с блоком питания всё яс¬ 
но (мощные видеокарты 
всегда отличались повы¬ 
шенным энергопотребле¬ 
нием), то вот большой 
корпус действительно не¬ 
обходим владельцу 
1800ХТ как воздух. Дело в 
том, что в борьбе с избы¬ 
точным тепловыделением 
К520 компания АТІ пош¬ 
ла на крайние меры и в 
качестве референсной си¬ 
стемы охлаждения при¬ 
менила двуслотовую кон¬ 


ширения вроде ТВ-тюне¬ 
ра и отдельной звуковой 
карты. Шум шумом, а как 
быть с эффективностью? 
На этот раз ради такого 
важного тестирования 
нами на вооружение был 
взят прибор, измеряю¬ 
щий температуру нагрева 
с помощью лазерного лу¬ 
ча. Погоняв систему с 
полчаса в особо ресурсо¬ 
ёмких тестах, мы замери¬ 
ли температуру. И вот по¬ 
лученные результаты: 45 
градусов температура на 
поверхности радиатора 
Кабеоп Х1800ХТ против 
37 градусов у СеРогсе 
7800СТХ. При измерении 


струкцию, с низкооборо¬ 
тистым кулером и отдель¬ 
ным воздуховодом. Мы 
не в первый раз встреча¬ 
емся с такой системой ох¬ 
лаждения, помнится, не¬ 
которые особо экстре¬ 
мальные версии Яасіеоп 
Х850ХТ отличались тем, 
что на них устанавливали 
как раз такую систему. 
Что ж, теперь это стало 
стандартом для топовой 
модели от АТІ. Из личных 
ощущений: скажу сразу — 
шумит кулер не сильно, 
но занимает целых два 
слота. Это непозволи¬ 
тельная роскошь, особен¬ 
но учитывая тот факт, что 
помимо видеокарты на 
тестовом компьютере, 
стояли ещё 4 карты рас¬ 


температуры с обратной 
стороны видеокарты (под 
графическим процессо¬ 
ром) температура 

Х1800ХТ равнялась 62 
градусам Цельсия против 
58 у 7800СТХ. Горячим 
получился новый чип у 
АТІ, и более наворочен¬ 
ная система охлаждения, 
нежели у видеокарты от 
пѴісІіа ему, видимо, не 
особо помогает. 

Раз уж речь зашла непо¬ 
средственно о графичес¬ 
ком чипе К520 то я ду¬ 
маю, стоит огласить его 
технические характерис¬ 
тики. Построен данный 
чип по новому 0,09 мкм 
техпроцессу. Рабочая час¬ 
тота К520 - 625 мегагерц. 
Естественно, что такой 


мощный графический 
чип без хорошей видеопа¬ 
мяти не стоит и ломаного 
гроша. Компания АТІ уч¬ 
ла этот факт и оснастила 
своё детише аж 512 мега¬ 
байтами видеопамяти! Да 
не простой памяти, а 
сверхбыстрой СПЕЖЗ 
производства 5ат5ііп§, 
которая работает на заоб¬ 
лачной даже по сего¬ 
дняшним меркам частоте 
1.5 гигагерц. Пожалуй, 
это наиболее мощное ре¬ 
шение из всех, что мне 
приходилось тестировать. 
Стоит отметить, что на 
рынке будут появляться и 
более дешёвые версии 
XI800 осна¬ 
щённые 256 
мегабайтами 
видеопамяти 
работающей 
на занижен¬ 
ной частоте. 
Нам же на те- 
стирование 
достался са¬ 
мый дорогой 
и самый 
мощный ва¬ 
риант Кагіеоп 
Х1800. 

Как и все со- 
временные 
видеокарты, 
АТІ Кадеоп 
X 1 8 0 0 X Т 
имеет два 
ОѴІ-разъема, 
они позволя¬ 
ют подключить к видео¬ 
карте два БСЦ-монитора 
и использовать их одно¬ 
временно. Помимо этого 
имеется многофункцио¬ 
нальный ТВ-выход, разъ¬ 
ём которого похож на 
стандартный 5-ѵісіео, к 
нему подключается ви¬ 
део-переходник, который 
идёт, в комплекте, и уже 
через этот переходник 
подсоединяются внешние 
источники (видеокамеры, 
ОѴЦ-плееры и прочее). 
Данная видеокарта пред¬ 
назначена для установки 
исключительно в мате¬ 
ринские платы с под¬ 
держкой РСІ Ехрге$5 16х. 
После' подробного внеш¬ 
него изучения, можно 
сказать, что АТІ Яабеоп 


Х1800ХТ действительно 
является Ні§Ь-епсі видео¬ 
картой безо всяких огово¬ 
рок. Внешний вид более 
солидный, чем у 
7800СТХ, однако, эта не¬ 
лепая двуслотовая систе¬ 
ма явно не украшает кар¬ 
ту. Скорее всего, в бли¬ 
жайшем будущем появит¬ 
ся много модификаций 
Х1800ХТ, в том числе и с 
водным охлаждением. 

ТЕСТИРОВАНИЕ 

Для сравнительного тес¬ 
тирования видеокарт ис¬ 
пользовался наш стан¬ 
дартный компьютер на 
базе процессора АІѴШ 
АіЫоп 64 3000+ (8оскеІ 
939), теперь уже с двумя 
гигабайтами оперативной 
памяти. На материнскую 
плату ОРІ іапрайу ІЛГ 
пР4 Шга (чипсет 
пРогсе4) поочерёдно ус¬ 
танавливались видеокар¬ 
ты АТІ КаОеоп Х1800ХТ 
512МВ и не так давно 
протестированная нами 
ВРО СеРогсе 7800СТХ 
ОС 256МВ. В качестве те¬ 
стовых приложений ис¬ 
пользовались: Оиаке 4, 
Р.Е.А.К, НаІГ-УГе 2: Бозі 
Соазі, Зегіоиз 5аш 2,- 
ВаиІеРіеІсі 2 и Ыеед Гог 
Зреесі Ііпсіегвгоипсі 2. 

При сравнительном тес¬ 
тировании АТІ Кабеоп 
Х1800ХТ и ВРО СеРогсе 
7800СТХ ОС настройки в 
играх выставлялись на 
максимально возможный 
уровень для того, чтобы 
выявить производитель¬ 
ность обеих видеокарт в 
самых тяжёлых режимах. 
Мы намеренно не стали 
тестировать видеокарты в 
тестах серии ЗЦтагк, так 
как целью тестирования 
является, прежде всего, 
определение производи¬ 
тельности в реальных иг¬ 
рах нового поколения. 
Именно поэтому из спис¬ 
ка игр были вычеркнуты 
прошлогодние игры вро¬ 
де ОоошЗ и РагСгу. В ка¬ 
честве своеобразного су¬ 
пер теста использовался 
недавно вышедший НаІГ- 
ЫГе 2: БобІ Соазі, показы- 
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вающий практически все 
последние достижения 
игровой индустрии в пла¬ 
не графики. Также стоит 
отметить, что наличие 512 
мегабайт видеопамяти у 
Яасіеоп Х1800ХТ не даёт 
серьёзного преимущества 
перед СеРогсе 7800СТХ, 
которая имеет всего 256 
мегабайт, так как на дан¬ 
ный момент не существу¬ 
ет игр, которые бы задей¬ 
ствовали этот потенциал 
полностью. 

Оиаке 4 

Новый шедевр от ісі зок- 
ѵѵаге. Очень качественный 
трехмёрный шутер про¬ 
должает традиции знаме¬ 
нитой серии ()иаке. В 
данной игре используют¬ 
ся самые современные 
графические эффекты 

АТІ Кайеоп Х1800ХТ 
512МВ - 64 Ррз 

ВЮ СеРогсе 7800СТХ ОС 
256МВ - 62 Ррз 

В первом же тесте АТІ 
Яасіеоп Х1800ХТ вырыва¬ 
ет победу у СеРогсе 
78000ТХ практически из 
зубов. Несмотря на то, что 
разница в два кадра в се¬ 
кунду не существенная, 
победа Х1800ХТ налицо. 
Хотя честно признаться, я 
думал, что более высокие 
рабочие частоты дадут 


прирост хотя бы кадров на 
10-15. Кстати, вы, навер¬ 
ное, удивлены, почему та¬ 
кие мощные видеокарты 
показывают всего по 60- 
65 кадров в секунду. Дело 
в том, что тестирование, 
как описано выше, про¬ 
водилось при максималь¬ 
ных настройках в разре¬ 
шении 1600x1200 точек, 
при этом было включено 
двукратное полноэкран¬ 
ное сглаживание и четы¬ 
рёхкратная анизотропная 
фильтрация. Так что, ре¬ 
зультаты более чем до¬ 
стойные. 

Р.ЕА.К 

Новый Ьоггог-экшн от 
Зіегга. Отличная ОігесіХ 9 
графика, поддержка всех 
видов пиксельных шейде¬ 
ров, а также динамичес¬ 
кого освещения делают 
эту игру привлекательной 
именно для владельцев 
Ні§Ь-ЕпсІ видеокарт, ос¬ 
тальные могут не беспо¬ 
коится. 

АТІ Кайеоп Х1800ХТ 
512 МВ - 53 Ррз 

ВЮ СеРогсе 7800С1Х ОС 
256МВ-55 Ррз 

В данной игре ВРО 
СеРогсе 78000ТХ отыг¬ 
рывает те два кадра, на 
которые обошла её АТІ 
Яасіеоп Х1800ХТ в преды¬ 


дущем тесте. Результат со¬ 
ответственно 53 против 
55. Странное дело получа¬ 
ется: пока что карты идут 
рядом по производитель¬ 
ности. Кстати,, в Р.Е.А.Я 
тестирование проводи¬ 
лось в разрешении 
1280x960 точек, больше 
поставить не получилось 
из-за ограничений в игре. 
Но и для такого разреше¬ 
ния нагрузка очень и 
очень неслабая. По срав¬ 
нению с играми прошлого 
поколения здорово чувст¬ 
вуется улучшение графи¬ 
ки и физики в играх, а 
вместе с этим и нагрузки 
на графические процессо¬ 
ры. 

НаІГ-ЬіГе 2: Ьо§1 Соа§1 

По сути это всего лишь 
один уровень, построен¬ 
ный на «движке» НаІМіГе 
2. Но зато, какой уровень 
- все графические эф¬ 
фекты собраны здесь, гра¬ 
фика практически фото¬ 
реалистична особенно это 
заметно в высоких разре¬ 
шениях. 

АТІ Кайеоп Х1800ХТ 
512МВ - 38 Ррз 

ВЮ СеРогсе 7800СТХ ОС 
256МВ — 49 Ррз 

Разработчики Ьозі Соазі 
заранее предупреждают, 
что все красоты этого 


уровня можно увидеть 
только на Ні§1і-Епсі ви¬ 
деокартах. А это как раз 
то, чтсі нам нужно! Но что 
мы видим — АТІ Яасіеоп 
Х1800ХТ проигрывает 11 
кадров в секунду своему 
оппоненту. Однозначно, 
это позор! Технически бо¬ 
лее совершенная с более 
высокими рабочими час¬ 
тотами видеокарта от АТІ 
проигрывает и это при¬ 
том, что изначально НаІГ- 
ЫГе 2 затачивался именно 
под карты АТІ. Остаётся 
только констатировать 
факты. Что касается НаІГ- 
ЬіГе 2: Ьозі Соазі, то гра¬ 
фика здесь потрясающая, 
разработчики были пра¬ 
вы, некоторые пейзажи 
немудрено спутать с фо¬ 
тографиями. 

8егіои§ 8аш 2 

Похождения крутого пар¬ 
ня в белой майке и синих 
джинсах продолжаются. Во 
второй части игры графика 
стала на порядок лучше, 
появились новые эффекты 
вроде НОЯ ну и конечно 
поддержка пиксельных 
шейдеров версии 3. 

АТІ Кайеоп Х1800ХТ 
512МВ - 70 Ррз 

ВЮ СеРогсе 7800СТХ ОС 
256МВ- 67 Ррз 

Тестируемая АТІ Яасіеоп 


Х1800ХТ опять немного 
вырывается вперёд. В раз¬ 
решении 1600x1200 даже в 
самых жарких баталиях с 
участием пары десятков 
врагов никаких проблем с 
производительностью за¬ 
мечено не было. В целом 
производительность обе¬ 
их видеокарт в данной иг¬ 
ре можно охарактеризо¬ 
вать как отличную. 

ВаШеРіеМ 2 

На данный момент, пожа¬ 
луй, лучшая многополь¬ 
зовательская игра, как по 
графике, так и по 
геймплею. И естественно 
очень требовательная к 
компьютерным ресурсам. 

АТІ Кайеоп Х1800ХТ 
512МВ - 59 Ррз 

ВЮ СеРогсе 7800СТХ ОС 
256МВ- 54 Ррз 

Ну что ж Яасіеоп посте¬ 
пенно начинает отыгры¬ 
ваться за позорное пора¬ 
жение в ЬозІ Соазі. В од¬ 
ной из самых ресурсоём¬ 
ких играх результат 
Яасіеоп XI800ХТ составил 
59-60 кадров в секунду, 
что в среднем на 5 кадров 
больше чем у ВЕС 
СеРогсе 78000ТХ. Как и 
во всех предыдущих тес¬ 
тах, графические наст¬ 
ройки были на максиму¬ 
ме. 


ИТОГ 

Эх, если бы не досадный 
проигрыш в лучшем по ка¬ 
честву графики НаІГ-ЬіГе 2: 
Ьозі Соазі, можно было бе¬ 
зоговорочно присуждать 
победу АТІ Яасіеоп 
Х1800ХТ. Возможно, ко¬ 
нечно, что это разработчи¬ 
ки ЬозІ СоазІ не достаточ¬ 
но оптимизировали свой 
продукт под новые видео¬ 
карты от АТІ, но подобные 
отговорки уже не прини¬ 
маются. Учитывая более 
поздний свой выход и бо¬ 
лее высокие рабочие час¬ 
тоты, новый продукт от 
АТІ мог бы показать луч¬ 
шую производительность. 
Согласитесь преимущест¬ 
во* в 2-5 кадров в секунду 
перед конкурентом - не 
очень убедительно. Опять 
же АТІ может спасти толь¬ 
ко грамотная ценовая по¬ 
литика, если 512-мега¬ 
байтные версии Яасіеоп 
Х1800ХТ будут продавать¬ 
ся по заявленной цене 550- 
600 долларов США, то тог¬ 
да СеРогсе 7800СТХ при¬ 
дётся потесниться на рын¬ 
ке НщЪ-ЕпсІ решений. В 
любом случае мы ещё вер¬ 
нёмся к теме производи¬ 
тельности Яасіеоп XI800ХТ 
и обязательно протестиру¬ 
ем один из серийных об¬ 
разцов после начала их 
официальной продажи. 



Как бывает приятно прийти домой после долгого 
рабочего дня, завалиться на диван и в расслаблен¬ 
ном состоянии посмотреть телевизор или послу¬ 
шать музыку. Хорошо, что не нужно лишний раз 
вставать и переключать каналы или менять трек на 
компакт-диске. Какое всё-таки гениальное изоб¬ 
ретение этот пульт дистанционного управления. 
Нельзя сказать, что его придумали ленивые люди, 
скорее на создание такого гениального устройст¬ 
ва людей подвигла истинная необходимость. Мно¬ 
гие возможно не знают, как выглядел первый 
пульт, поэтому я позволю себе, немного углубить¬ 
ся в историю созданию этого устройства. 


Продвинутый 


пулы 


П ервые пульты для теле¬ 
визоров появились ещё 
в далёких 60-х годах 
прошлого столетия. Причём в 
то время технологии ещё не 
позволяли сделать их беспро¬ 
водными и поэтому несколько 
забавно было наблюдать теле¬ 
визор с толстым проводом, иду¬ 
щим от передней панели. На 
конце этого провода находился 
своеобразный пульт, который 
позволял переключать каналы. 
Такой архаизм можно увидеть и 
сейчас в том случае если у вас. 
где-нибудь в кладовке или на 
даче завалялся старый телеви¬ 
зор «Таунас», между прочим - 
очень высокотехнологичная ве¬ 
щица в прошлом. На данный 
момент пультами дистанцион¬ 
ного управления оснащается 
практически 
любой бытовой 
прибор, начи¬ 
ная от того же 
телевизора и 
заканчивая 
кондиционе¬ 
ром. Всё для 
вашего удобст¬ 
ва! Странно 
только, что 
персональные 
компьютеры, 
которые есть 
сейчас практи¬ 
чески в каждом 

доме, изначально не имеют в 
комплекте такой штуковины. 
Действительно очень странно: 
ведь для многих, компьютер за¬ 
меняет и музыкальный центр, и 
видеомагнитофон и 0\Т>-плеер 


и ещё много всякой домашней 
электроники. Конечно, вы мо¬ 
жете возразить — зачем пульт 
компьютеру, ведь так или иначе 
мы большинство времени про¬ 
водим именно в непосредствен¬ 
ной близи от компьютера, а зна¬ 
чит, и управлять им дистанци¬ 
онно нет смысла! Я лично так не 
считаю, думаю, со мной многие 
согласятся, что управлять, на¬ 
пример винампом или каким- 
нибудь видеоплеером было бы 
гораздо удобнее именно с пуль¬ 
та. Задумайтесь, вы часто смот¬ 
рите фильм на компьютере сидя 
на стуле? По-моему гораздо 
лучше расположиться на диване 
и наблюдать за происходящим 
на экране именно оттуда. К та¬ 
кому выводу я пришел, когда 
приобрёл ТВ-тюнер и тем са¬ 
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мым превратил свой домашний 
компьютер в телевизор. Осо¬ 
бенностью всех ТВ-тюнеров яв¬ 
ляется то, что с ними в ком¬ 
плекте идёт пульт. Причём этот 
пульт можно настроить таким 


образом, чтобы управлять не 
только программой для просмо¬ 
тра телепередач, но и другими 
мультимедийными приложени¬ 
ями. Вот и получается, что по¬ 
сле того как попробуешь пульт в 
действии то в последующем от¬ 
казаться от него очень сложно. 
Если вы не смотрите телевизор 
или по каким-либо другим 
идейным соображениям не со¬ 
бираетесь покупать ТВ-тюнер, а 
пульт дистанционного управле¬ 
ния для компьютера безумно 
хочется, то тогда компания 
ЬоёкесЬ придет к вам на по¬ 
мощь со своим очередным су¬ 
пер-девайсом под названием 
Ьо§кес1і Нагтопу 659 Асіѵапсесі 
ІІпіѵегваІ Яетоіе. Как видно из 
названия эта штуковина как раз 
и является универсальным 
пультом дистанционного управ¬ 
ления. Причём, предназначена 
она для любой бытовой техни¬ 
ки, имеющей инфракрасный 
передатчик. 

УПРАВЛЯЙ МЕЧТОЙ 

Как и подобает продукции 
ЬоёіІесЬ, пульт Нагтопу 
659 упакован в бело-зелё¬ 
ную коробку открытую 
спереди для всеобщего 
просмотра. Внутри этой ко¬ 
робки помимо самого пуль¬ 
та можно обнаружить: че¬ 
тыре батарейки, компакт- 
диск, ШВ-кабель и руко¬ 
водство пользователя. 

Сам по себе пульт имеет 
приличные габариты, но 
при этом удобно лежит в руке. 
Он имеет эргономическую фор¬ 
му, все необходимые клавиши 
для управления и даже графиче¬ 
ский ЕСО-дисплей с синей под¬ 
светкой, на котором отобража¬ 


ется рабочая информация. 
Кстати все кнопки пульта тоже 
подсвечиваются. 

Для того чтобы начать пользо¬ 
ваться Ео§кесЬ Нагтопу 659 не¬ 
обходимо для начала изучить 
толстенное руководство пользо¬ 
вателя, в котором подробно 
объясняется, как обучить 
пульт. Когда пришло время 
опробовать пульт в дейст¬ 
вии, то появилась одна 
проблема. Дело в том. 
что с пультом в ком¬ 
плекте не идёт ин¬ 
фракрасного датчи¬ 
ка. А это означает, 
что его либо нужно 
покупать отдельно, 
либо же мастерить 
самому. Несерьёзно 
как-то получается! 

Такой именитый про¬ 
изводитель допускает та¬ 
кое серьёзное упущение. Ин¬ 
тересно, а для чего же тогда ну¬ 
жен компакт-диск и ИЗ В-ка¬ 
бель идущие в комплекте? Смо¬ 
трим в инструкцию, оказывает¬ 
ся всё очень банально. Нужны 
эти причиндалы, для того чтобы 
подключать пульт к компьютеру 
и скачивать на него прошивки 
из интернета. Прошивки позво¬ 
ляют добавить в память пульта 
новые модели бытовых уст¬ 
ройств (ОѴО-плееры, спутни¬ 
ковые ресиверы и так далее). 
Вот так незадача! Пришлось те¬ 
стировать данный пульт вместе 
с инфракрасным датчиком от 
ТВ-тюнера. Для чего из интер¬ 
нета была скачана специальная 
прошивка и загружена в пульт. 
Тестирование прошло успешно, 
пульт нормально исполнял свои 
функции на расстоянии до 4 ме¬ 
тров. Также работоспособность 
Ео§кесЬ Нагтопу 659 была про¬ 
верена с несколькими бытовы¬ 
ми устройствами, и только кон¬ 
диционер не захотел подчи¬ 
ниться данному пульту! В ос¬ 
тальном по работе Ьо§кес1і Наг¬ 



топу 
6 5 9 
нарека¬ 
ний нет. 
Я не зря 
использо¬ 
вал попу¬ 
лярный рек¬ 
ламный сло¬ 
ган в назва¬ 
нии этой час¬ 
ти обзора. Ес¬ 
ли вы можете 
позволить себе 
потратить 100 дол¬ 
ларов США на пульт 
дистанционного уп¬ 
равления в комплекте, с 
которым даже нет инфра¬ 
красного датчика, то вы дейст¬ 
вительно хотите управлять меч¬ 
той, коей является ваш, по идее, 
сверхнавороченный компьютер. 

ПОДВОДЯ итог 

Честно говоря, когда я брал на 
тестирование Ео§кесЬ Нагтопу 
659 Асіѵапсесі ІМѵегеаІ, я дейст¬ 
вительно думал, что это универ¬ 
сальное устройство позволит 
контролировать все функции 
компьютера. На деле это оказа¬ 
лось далеко не так. И в этом, 
скорее всего, нет вины Ьо§іІесЬ, 
так как фирма, занимающаяся 
много лет производством мани¬ 
пуляторов для компьютеров, 
выпуская на рынок универсаль¬ 
ный пульт дистанционного уп¬ 
равления, обрекает его на про¬ 
дажи именно в компьютерных 
фирмах, а не в каких-нибудь ау¬ 
дио-видео салонах. 

Материалы для рубрики 
подготовил 
Алексей ЮСУПОВ, 

йшск@пез.ги 
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емников, которые бы со¬ 
провождали на протяже¬ 
нии миссии, и даже па¬ 
троны, будь они здоровы, 
также стоят этих чертовых 
денег. Мало того, сохра¬ 
няться в процессе тоже 
придется за деньги, да еще 
и ограниченное количест¬ 
во раз! Впрочем, при 
должной сноровке, в ва¬ 
ших карманах всегда бу¬ 
дет позвякивать достаточ¬ 
ное количество монет. За¬ 
стрелили противника — 
вот ваш чек на полтин¬ 
ник, совершили удачный 
хэдшот или укокошили 
бедолагу разорвавшейся 
рядом бочкой с горю¬ 
чим — получайте сотню 
с гаком. Ну, а за ликвида¬ 
цию танка или двуногого 
экзоскелета разговор пой¬ 
дет уже о тысячах. Помог 
ли такой подход оживить 


НАНТА СПРАВКА: 
Разработчик: Куіоіопп Еп- 
Іегіаіптепі. Издатель: Ві- 
%ИаІ Іезіегз. Жанр игры: 
ЕР5. Дата выхода: 27 сен¬ 
тября 2005. Требования: 
Р4-2.0, 512МВ ВАМ, 32МВ 
ЗВ Сагё. Рекомендовано: 
Р4-3.0, 1.00 В ВАМ, 128МВ 
ЗВСагё. 


«Расходы на ваши похоро¬ 
ны целиком и полностью 
возьмет на себя армия 
ФЗР. За все остальное 
надо платить». 
IX Вступительный 
тест для начинающих 
гладиаторов 
(в элементарном 
изложении). 


Отправляясь на задание, 
без денег не обретешь себе 
приличное оружие и до¬ 
спехи, нельзя нанять на- 


стаи, объединяясь по родственным признакам, высунуться из-за 
их крепких спин становится все труднее и труднее. Сделать упор 
на заоблачную графику - сложно и дорого, развернуть крутой сюжет - да где 
ж их, писателей, найти на всех, немыслимое оружие - народ, привычный к 
шотганам, не поймет, искусственный интеллект - удается лишь единицам, 
нетрадиционные игровые режимы - да кому они вообще нужны? Разработ¬ 
чики из Куіоіопп Епіегіаіптепі в своей новой стрелялке Веі оп ЗоШіег решили 
все закрутить вокруг денег. 


геймплей — 
еще вопрос, 
но уж. во 
всяком слу¬ 
чае, точно 
не испор¬ 
тил. 

Сюжет нельзя назвать 
шибко оригинальным, 
впрочем, многого от него 
и не требуется. Вы влезае¬ 
те в шкуру бывшего наем¬ 
ника Нолана Дэйнворта, 
который работал до поры 
до времени на военном 
заводе, поскольку ника¬ 
кой другой работы не бы¬ 
ло в принципе. За послед¬ 
ние 80 лет бесконечной 
войны между двумя про¬ 
тивоборствующими лаге¬ 
рями, Федерацией Запад¬ 
ных Республик и Объеди¬ 
ненными Азиатскими На¬ 
циями (кстати, на дворе, 
если верить газетам и ма¬ 
нуалу игры - 1997-й год, 
при этом никто не потру¬ 
дился объяснить кульбит, 
приведший к такой свое¬ 
образной альтернативной 
истории — не проще ли 


было отправить всех лет 
на 20-30 вперед?), все уже 
давно привыкли к фрон¬ 
товым сводкам и не мыс¬ 
лили себе другой жизни. 
Ходили даже слухи, что за 
спинами правителей из 
ФЗР и ОАН дергают за 
ниточки представители 
некоего Синдиката, но 
большинство этим слухам 
не доверяет. Одни, как 
Нолан, работают на воен¬ 
ных заводах, что едва поз¬ 
воляет сводить концы с 
концами, в то время как 
другие воюют в окопах, 
потом и кровью зарабаты¬ 
вая себе на жизнь. Но 
сливками местного обще¬ 
ства являются не солдаты, 
а гладиаторы, дерущиеся в 
смертельных поединках за 
деньги в лиге В.О.8., по¬ 
пулярнейшем телешоу, 
являющимся главным 
развлечением 
и смыслом 
жизни милли¬ 
онов. Однаж¬ 
ды в дом к Но¬ 
лану пришла 
беда. Чемпио¬ 
ны лиги, бра¬ 
тья Боренко, 
спалили его 
дом дотла и 
убили люби¬ 
мую жену 
Джулианну, с 
которой он по¬ 
знакомился на 
фронте, где 
она работала 
медсестрой. 
Ослепленный 
жаждой мести, 

Дэйнворт вер¬ 
буется в ряды 
ФЗР и отправляется в 
школу гладиаторов, чтобы 
принять участие в по¬ 
единках. Только добрав¬ 
шись до братьев, он наде¬ 
ется докопаться до исти¬ 
ны и узнать не только о 
тех, кто организовал на¬ 
падение, но и о тайнах 
своего темного прошло¬ 
го... 

Одиночная кампания со¬ 
стоит из двух десятков 
миссий, что распределены 
по четырем локациям: Ев¬ 
ропе, Аляске, Неваде и 
Кубе. Перед заданием не¬ 
обходимо выбрать себе 
доспехи и оружие, напар¬ 
ников (но не больше двух, 
представленные классы: 
пехотинец, снайпер, за¬ 
щитник и инженер), а 
также гладиаторов, с ко¬ 
торыми предстоит сра¬ 
зиться. За тех, у кого по¬ 
выше рейтинг, светят бо¬ 
лее солидные премиаль¬ 
ные, но и возни с ними 
также больше. Обычно 
карта условно поделена на 
четыре зоны, в каждой из 
которых вас будет поджи¬ 
дать гладиатор. Сделано 
это, кстати, довольно не¬ 
лепо. Сначала мы воюем, 
как и в любом другом шу- 
тере с вменяемой одиноч¬ 
ной игрой: уничтожаем 


пачками врагов, выполня¬ 
ем текущее задание, изу¬ 
чаем местность, пробира¬ 
ясь от точки старта к точ¬ 
ке выхода... пока в один 
прекрасный момент це 
начинается телешоу. Гре¬ 
мят фанфары, все напар¬ 
ники куда-то пропадают, 
нас запирают в крохотном 
помещении или дворике, 
откуда ни возьмись, окру¬ 
женный аурой защитного 
поля, телепортируется 
гладиатор, анонсер зычно 
произносит имена бой¬ 
цов, и начинается потеха. 
Супостата нужно умуд¬ 
риться завалить в течение 
минуты или же просто не 
дать ему убить себя. По¬ 
том все возвращается на 
круги своя, дверки откры¬ 
ваются, наемники радост¬ 
но выползают из своих ук¬ 
рытий, и игра продолжа¬ 


ется как ни в чем не быва¬ 
ло. Таким образом, раз¬ 
борки с гладиаторами за¬ 
нимают от силы несколь¬ 
ко процентов игрового 
времени, а никак не явля¬ 
ются ключевым стержнем 
сингла. 

Главное же здесь — отст¬ 
рел десятков бойцов 
враждебной ОАН, да еще 
при постоянной нехватке 
боеприпасов. Из врагов 
ведь они не вываливаются 
и по углам не запрятаны. 
Пополнить запас патро¬ 
нов, равно как и починить 
доспехи, можно только в 
пунктах ремонта. Вот так 
и бегаем - короткими 
марш-бросками от одной 
ремонтной станции до 
другой, от ближайшей 
терминала сохранения до 
следующего. Особенно 
щекочет нервы ситуация, 
когда патронов уже не ос¬ 
талось, а ремонтную стан¬ 
цию, расположенную все¬ 
го на расстоянии броска 
гранаты, оккупировал с 
десяток автоматчиков из 
конкурирующей органи¬ 
зации. Вот и крутись, что 
называется, как Хочешь. 
Есть еще вариант взять с 
собой на задание инжене¬ 
ра (некоторые миссии без 
него вообще невыполни¬ 


мы, тогда он дается по 
умолчанию), который 
бесплатно и в любое вре¬ 
мя сможет починить 
прохудившийся доспех 
(уменьшившееся здоровье 
восстановить нельзя ни¬ 
каким образом, увы). 
Только в таком случае 
придется беречь его как 
зеницу ока, из-за слабос¬ 
ти его собственной защи¬ 
ты. За пехотинцев, снай¬ 
перов и защитников бес¬ 
покоиться придется уже 
меньше. Всем наемникам 
можно отдавать два типа 
приказов: стой на мес¬ 
те/следуй за мной, ну и 
техникам, соответствен¬ 
но, дополнительно - ре¬ 
монтировать броню/от¬ 
ставить ремонт. 
Искусственный интел¬ 
лект не является стопро¬ 
центно тупым мясом, как 


в 5егіои$ 5ат 2, но и не 
блещет, как в Р.Е.А.К. Не¬ 
что среднее. Противники 
перебегают из комнаты в 
комнату, бросают грана¬ 
ты, прячутся за ящиками, 
прикрываются огромны¬ 
ми щитами. Но в то же са¬ 
мое время могут и безбож¬ 
но «заглючить» на ровном 
месте - стоять, подобно 
каменным изваяниям, на 
расстоянии вытянутой ру¬ 
ки и спокойно ожидать 
прицельного выстрела в 
голову. Благо промашки 
искусственных идиотов 
скрашивает нормальный 
дизайн уровней (действи¬ 
тельно любопытно, что 
там, за следующим пово¬ 
ротом) и интересные сю¬ 
жетные ходы. Когда нам 
приходится то воевать с 
экзоскелетами (по сути, те 
же «мехи»), то, забрав¬ 
шись к ним внутрь (ощу¬ 
щения в кабинке, между 
прочим, недалеко ушли от 
МесЬѴѴагтіог, только ору¬ 
жия всего два, прыгать не 
умеют и модернизировать 
нельзя), сражаться сразу с 
несколькими танками, 
парочка горячих «гостин¬ 
цев» от которых может 
оказаться смертельной. 
Рип Гасіог поддерживают 
на плаву и фокусы с боч- 


ш и 


































15 — 22 ноября 2005 


«пять танков — рупь» 


ОвкМап | #44(195)2005 



обзор 


ками. То тут, то там стоят 
бочки и газовые баллоны, 
которые можно подстре¬ 
лить точным выстрелом, а 
потом наблюдать, как в 
месте попадания начина¬ 
ет бить сильный язык пла¬ 
мени или газа, а бочка при 
этом вертится, как если 
бы она была воздушным 
шариком, налетевшим на 
иголку. Надо ли говорить, 
как приятно бывает про¬ 
дырявить такую бочку, 
расположенную в тесной 
комнатке с кучкой «золь- 
датен» противника? Сна¬ 
чала они начинают но¬ 
ситься с криками, поджа¬ 
риваясь от обезумевшей 
топливной емкости, а по¬ 
том получают на орехи, 
когда она, наконец, взры¬ 
вается. Кстати, ярко, но 
крайне непрофессиональ¬ 
но — разваливаясь на ров¬ 
ные и аккуратные поло¬ 
винки. 

Таким же «средним ариф¬ 
метическим» является и 
оружие. Восторгов не вы¬ 
зывает, но и критиковать 
особенно не за что. Хо¬ 
лодные гоІо-Ыасіез до¬ 
вольно неуклюжи и раз¬ 
махивать ими практичес¬ 
ки бесполезно, убьют го¬ 
раздо раньше, чем успеете 
сократить дистанцию. 
Пистолеты, пистолеты- 
пулеметы и обрезы можно 
использовать вместе со 
щитом, что существенно 
повышает защитные каче¬ 
ства. Однако компенсиру¬ 
ется их слабой огневой 
мощью. Штурмовые вин¬ 
товки и винтовки спецна¬ 
за будут уже посерьезнее, 


но менее точны. Снайпер¬ 

ская винтовка - самое по¬ 
лезное и безотказное ору¬ 
жие в Во5, вместе с ней 
зачистка уровней превра¬ 
щается в легкую и прият¬ 
ную прогулку. Тя¬ 
жел ые пушки 
представлены не¬ 
сколькими типами 
гранатометов, 
крупнокалиберны¬ 
ми пулеметами, 
помповым ружьем. 
Обычные гранаты 
также присутству¬ 
ют, причем поми¬ 
мо стандартных 
осколочных, есть 
галлюциногенные, 
воспламеняющие- 
.ся и кислотные. 

По мере прохожде¬ 
ния станут доступ¬ 
ны модифициро¬ 
ванные образцы 
оружия, скажем, с 
дополнительными 
обоймами, систе¬ 
мами охлаждения, 
спасающими от перегре¬ 
ва, или отсутствием пере¬ 
дергивания затвора. 

Вы ждете каких-то сюр¬ 
призов от графики? А зря. 
Движок, ваявшийся на 
протяжении стольких лет, 
со своей задачей вполне 
справляется, но конкури¬ 
ровать с лидерами жанра 
уже не в силах. Неплохой 
дизайн уровней мы уже 
отметили, в частности 
придется побегать по па¬ 
лубам лежащего на боку 
корабля, добавим к этому 
стильные спецэффекты, 
приятную глазу анима¬ 
цию тяжелой поступи эк¬ 


зоскелетов, модели ору¬ 
жия и вояк... Кстати, о 
бойцах — если яркий ме¬ 
таллический блеск на 
броне смотрится вполне 
органично, то совершен¬ 


но непонятно, что здесь 
делает неестественное 
пластиковое сияние фи¬ 
зиономий и затылков? 
Каждый раз после хэдшо- 
та, когда с чужой головы 
слетает каска, не переста¬ 
ешь этому удивляться. К 
слову, га§-с1о11 с его неес¬ 
тественными позами на 
месте. 

Звук получился почти эта¬ 
лонный. Его немного 
портит русская локализа¬ 
ция, не вполне вписываю¬ 
щаяся в общий фон, и 
слишком уж учащенное 
дыхание вашего героя (со¬ 
пит так старательно, будто 


бы он стометровку пробе¬ 

жал, а не поднялся по од¬ 
ной единственной лест¬ 
нице), но все остальное 
без вопросов. Вдобавок к 
забойным ритмам добав¬ 


ляются и фоновые штри¬ 
хи сообразно тому месту, 
где в данный момент на¬ 
ходитесь. Например, на 
морском побережье это 
будут завывания ветра, 
крики переполошивших¬ 
ся чаек. 

Напоследок вывалим да¬ 
же не ложку дегтя, но це¬ 
лый горшочек, который 
добавит вам поводов для 
размышлений, если все 
же решите познакомиться 
поближе с этой, в общем- 
то, нормальной и доброт¬ 
ной игрой. Все дело в кри¬ 
вых руках тестеров, кото¬ 
рые, видимо, так и не 


приступали к своим обя¬ 

занностям. Зайдите на 
любой форум по Во5 и вы 
увидите, что больше по¬ 
ловины сообщений связа¬ 
ны не с тонкостями про¬ 
цесса, а с техничес¬ 
кими проблемами. 
У большого коли¬ 
чества людей она 
вообще отказыва¬ 
ется запускаться, 
причем на конфи¬ 
гурации значитель¬ 
но выше заявлен¬ 
ных минимальных 
требований. Что 
самое странное, 
когда на одном из 
двух одинаковых 
компьютерах она 
пойдет, а на дру¬ 
гом, по непонят¬ 
ным причинам, 
нет. Ощущение та¬ 
кое, что в руках 
держишь какую-то 
сырую «альфу», но 
не финальный про¬ 
дукт. Любое вме¬ 
шательство в настройки 
может подвесить систему 
или завершиться баналь¬ 
ным вылетом. Лагрузка 
уровней занимает непоз¬ 
волительно долгое время. 
Даже запуск игры может 
продолжаться (когда на 
экране \Ѵіпс1о\ѵ5 вообще 
ничего не происходит!) от 
тридцати секунд до пяти 
минут реального времени. 
Понятно, что с таким 
проблемным движком иг¬ 
рушке никогда не стать не 
то, что хитом, а просто 
популярным продуктом. 
Жаль, ведь основные ком¬ 
поненты для этого у нее 


имеются. Сюжет, хоть и не 
тянет на «Оскар», но за¬ 
ставляет сопереживать 
главному герою, графика 
и звук особых нареканий 
не вызывают, виды места¬ 
ми получились очень даже 
живописными, противни¬ 
ки справно выполняют 
отведенную им роль пу¬ 
шечного мяса, даже муль- 
типлейёр, и тот присутст¬ 
вует. Сами разработчики 
характеризуют его как 
оригинальный микс из 
Шгеаі Тоигпашет и 
Соипіег-Зігіке. Побегать 
можно, разделившись на 
две команды по 16 чело¬ 
век, каждая из которых 
должна победить по оч¬ 
кам (то есть заработать 
больше денег). В мульти¬ 
плейере классов бойцов 
больше, чем в сингле, к 
вышеупомянутым четы¬ 
рем добавляются разру¬ 
шитель, специализирую¬ 
щийся на экзодоспехах и 
крупнокалиберном ору¬ 
жии, и гранатометчик. 
Плюс,в качестве приятно¬ 
го дополнения, в ассорти¬ 
менте одноминутные дуэ¬ 
ли, когда остальные чле¬ 
ны команды просто на¬ 
блюдают за поединками, 
и есть возможность делать 
ставки на их исход. 

В общем, если вы готовы 
бороться с трудностями и 
потратить уйму драгоцен¬ 
ного времени на выясне¬ 
ние отношений со служ¬ 
бой поддержки - дерзай¬ 
те. И не говорите потом, 
что вас не предупреждали. 
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Права на распространение программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". 

© СМХ Месііа, 2005. АН РідЫз КеьегѵесІ. 


«шоу» 


Блондинка за рулам 

АДРЕНАЛИН. ЭКСТРИМ-ШОѴ 


Когда среди разработчиков игры значится российская 
контора Оаціп Епіегіаіптепі, уже успевшая поставить на 
своей репутации жирную кляксу в виде недоумения под 
названием «Бумер: Сорванные башни», в плане концепции 
нам предлагают «игру нового типа, гармонично сочетаю¬ 
щую в себе зрелищные гонки и элементы менеджера», а 
для озвучки приглашены ди-джеи радио «Максимум» Ген- 
надий Бачинский и Сергей Стиллавин, известные своими 
солеными шутками - следует насторожиться 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: Сауіп Епіег¬ 
іаіптепі, Жанр игры: Ка- 
сіп%, Дата выхода: 21 ок¬ 
тября 2005, Требования: 
РЗ-1.2, 256МВ ВАМ, 64МВ 
30 Сагсі, Рекомендовано: 
РЗ-1.8, 512МВ ВАМ, 

128МВ 30 СаЫ. 

Видимо, на одних только 
аркадных гонках разра¬ 
ботчики выехать не захо¬ 
тели, раз запихнули в 
свой проект еще и дюжи¬ 
ну девушек-гон- 
щиц, гоняющихся 
за рейтингом, рек¬ 
ламные и РК. акции 
и совершенно от- 
вязных ведущих. 
Честно говоря, для 
придания игрушке 
пикантности впол¬ 
не достаточно было 
бы и нескольких 
«острот» от балагу¬ 
ров утреннего эфи¬ 
ра. Но перейдем 
лучше к сути. 

Итак, выбрав пон¬ 
равившуюся девуш¬ 
ку из 12 предложен¬ 
ных (в главной роли 
- виртуальный двойник 
Мисс России 2003, Вик¬ 
тории Лопыревой) и при¬ 
купив по случаю на пос¬ 
ледние грошики концепт- 
кар (всего 8 моделей, и 
цены кусаются, 
начинаясь от 
40000$ и взле¬ 
тая за 70), отп¬ 
равляемся на 
гонки. В отли¬ 
чие от прочих 
соревнований в 
Адреналин- 
шоу необходи¬ 
мо не только 
прийти к фи¬ 
нишу первым, 
но и макси¬ 
мально раз¬ 
влечь публику 
(дескать, в те¬ 
лешоу участву¬ 
ете), демонс¬ 
трируя жесты, 
выполняя 
сложные обго¬ 
ны, прыжки, 
тараны и про¬ 
чие автомо- 
бильно-каска- 
дерские трюки. 

За все вышепе- 
речисленное 
начисляются 
очки рейтинга, 
который и яв¬ 
ляется в этой 
игре мерилом 


успеха. Чем выше рей¬ 
тинг, тем больше компа¬ 
ний захочет заключить с 
вами контракты на рекла¬ 
му (постеры рисованных 
девушек в обнимку с рек¬ 
ламируемым товаром 
прилагаются), тем боль¬ 
ше денег удастся зарабо¬ 
тать. Для чего деньги? 
Чтобы устраивать РК-ак- 
ции (опять же для повы¬ 
шения рейтинга), купить 
новое авто или оттюнин- 
говать уже имеющееся, в 


надежде когда-нибудь 
выиграть весь чемпионат. 
На деле модернизация уз¬ 
лов и агрегатов машины 
практически не сказыва¬ 
ется на ее ходовых качес¬ 


твах, но вы все же можете 
попытаться поменять 
движок и трансмиссию, 
глушитель, подвеску, 
спойлеры, бампера, под¬ 
веску и колеса. И еще 
раскрасить автомобиль в 
любые цвета, причем от-, 
дельно кузов, отдельно 
бампера и т.д. В нагрузку 
к основным ускорителям, 
таким как адреналин и 
нитро, позволяющим в 
разы увеличивать ско¬ 
рость во время гонки, 


можно купить и несколь¬ 
ко дополнительных адре¬ 
налин-бонусов. Напри¬ 
мер, ремонт (хотя маши¬ 
ны не мнутся, и кузов не 
деформируется, они спо- 
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собны получать ущерб, а 
потом взрываются; впро¬ 
чем, не велика беда — че¬ 
рез секунду восстановят 
на трассе, будет как но¬ 
венькая), возможность 
ездить на двух колесах, 
кувырок, управление ма¬ 
шинкой в полете и дру¬ 
гие. 

Пару слов хочется вста¬ 
вить про управление - 
местами удовлетвори¬ 
тельное. То есть, иногда 
машина ведет себя как 


положено, но порой на¬ 
чинает выкидывать ко¬ 
ленца. То болтает носом 
из стороны в сторону, 
подметая отбойники и 
всякий хлам, шуршащий 
под колесами, то, вдруг, 
ни с того, ни с сего завер¬ 
тится на одном месте, как 
юла. Благо догнать ос¬ 
тальных участников гон¬ 
ки почти всегда не проб¬ 


лема, но осадок, как гово¬ 
рится, остается. 

В плане графики иг¬ 
рушка звезд с неба не 
хватает, но находится 
на приемлемом уровне. 
Дизайн трасс (более по¬ 
лутора десятков: есть в 
мексиканской пустыне, 
в старом городе Брюгге, 
на автомобильной свал¬ 
ке, авианосце, Острове 
Свободы близ Нью- 
Йорка, кольцевой трек 
в Дубае и т.п.) нельзя 


назвать шикарным, но 
посмотреть все же есть 
на что. Спецэффекты 
вроде дыма из-под ка¬ 
пота, замыливания эк¬ 
рана на больших ско¬ 
ростях, снопов искр, 
вышибаемых при стол¬ 
кновении со стенкой 
или соперником, при¬ 
сутствуют, а вот рекла¬ 
мы оказалось чересчур 


много. Со всех плакатов 
вдоль дороги на нас та¬ 
ращится реклама извес¬ 
тного радио,сухариков, 
бритвенных станков и 
бог знает чего еще. Раз¬ 
дражает. 

Впрочем, не так силь¬ 
но, как голосовые ком¬ 
ментарии ведущих. Па¬ 
рочка ди-джеев кривля¬ 
ется, местами, что на¬ 
зывается, за гранью, 
заглушая своими то¬ 
порными шутками «ни¬ 
же пояса» вполне 
пристойные му¬ 
зыкальные ком¬ 
позиции. Доста¬ 
точно сказать, 
что в создании 
музыки принима¬ 
ли участие груп¬ 
пы «БИ -2», «Чер¬ 
ный Обелиск» и 
масса не менее 
достойных ко¬ 
манд. Чтобы не 
быть голослов¬ 
ным, приведу 
несколько подоб¬ 
ных «перлов»: 
«Агрессивный об¬ 
гон — это значит показать 
средний палец правой ру¬ 
ки тому, кого обгоня¬ 
ешь», «автомобили гото¬ 
вы платить деньги, чтобы 
она посидела у них в са¬ 
лоне, но, к сожалению, у 
автомобилей денег нет»; 
«да это же лесбиянки ка¬ 
кие-то, долбят друг друга 
в задницу, и все без тол¬ 
ку»... 




Место 


Круг 


00 : 31:56 

^ОО ш :ЮОпОО‘ 


Общий\ 



АВТОСИМУЛЯТОР 


Ф Машины-убийцы на московских 
улицах 


Ф15 захватывающих гонок, 
разбитых на 5 эпизодов 


Ф Режимы аркады и карьеры 


Ф10 детальных моделей 
автомобилей 


Минимальные системные требования: 
МісгозоП® ѴѴІпдоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит ® 550 МГц; 64 Мб РАМ; Видео 16 Мб; 
йігесіХ® 8.1; Клавиатура и мышь. 

Рекомендуемые системные требования: 
Місгозот ѴѴІпдоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит ® 700 МГц; 128 Мб РАМ; 

Видео 32 Мб; ЛігесіХ® 9.0. 


По вопросам оптовых продаж и (ДДИ1 '.ѵ.ѵіР-ч^вь ■ 
сотрудничества обращаться по телефону: 

(095) 783-04-60, е-таіі: 5аІе5@тесііа2000.ги. 

Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е- ?і в ' , 

таіі: гакаг-сс1@тес1іа2000.ги. Доставка по т . / 9 

Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка д -з' 1§ЙМ|| 

зарегистрированных пользователей по ІІІІІІІІ “ссэ »•> г «ЩР 

телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: ІІІІІІІІ ^ ?Г 

5ирроП@тес1іа2000 . ш 

Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵѵѵѵѵѵ.тсе.ее, е-таіі: 
тсе@тсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38. 

Все права защищены (сч Месііа 2000 СоругідНі, Лицензия Эл № 77-6227. 
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рейтинги 


шШ 


«об играх в цифрах» 


Ноябрь 2005 года. Даты выхода 


Дата 

Название игры 

Жанр 

Фирма 


1б' 11.2005 

Вторая Мировая 

ЯТ8 

1С 


17.11.2005 

8иретоѵа: Звездные войны 

Агсабе 

\Ѵіп1ег \Ѵо1ѵез 


17.11.2005 

Дракоша: По следам археологических открытий 

Рог Кісіз 

Медиа 2000 


18.11.2005 

.Гизі Саизе 

Асііоп 

ЕМоз Іпіегасііѵе 


20.11.2005 

ТЬе ТЬгее Мизкеіеегз 

Асііоп 

Ье§епс1о Епіегіаіпшепі 


20.11.2005 

Такесіа 2 

ЯТ8 

Ма§іІесЬ 


20.11.2005 

8ип СгизЬег: ІЬе Огеаі \Уаг 

Асііоп 

Вас! N056 Епіегіаіпшепі 


20.11.2005 

ТЬе Яооіз 

ЯРО 

Сепеда 


20.11.2005 

Віоосі Ма§іс 

ЯРО 

ЗкуРаІІеп Епіегіаіпшепі 


20.11.2005 

РооІізЬег 

8рог1з 

ЕтіЬезіз Оеѵеіоршепі 


20.11.2005 

Рапгег Еіііе Асііоп: Ріеісіз оГ ОІогу 

Зітиіаіог 

ІоѴѴоод Ргосіисііопз 


20.11.2005 

ГІРО: Ехігаіеггезігіаіз 

ТВ8 

Тгі 8упег§у 


20.11.2005 

ІНКА РгоГеззіопаІ Ога§ Яасіп§ 2005 

Яасіпё 

ВеіЬезсІа 8оГі. 


20.11.2005 

Ио\ѵп іп Ріатез 

ТВ8 

ВаШеГгопІ.сош 


21.11.2005 

ВаШеПеШ 2: 8ресіа1 Рогсез 

Асііоп 

Еіесігопіс Агіз 


22.11.2005 

Кіп§ Коп§ 

Асііоп 

ѴЫ 8оЙ 



Рейтинг ожидания (итоги еженедельного опроса) на 11.11.2005 


Название игры 

Издатель 

Рейтинг 


Среди. 

1 Ыеесі Гог Зреесі: Мозі \Ѵап1есі 

Еіесігопіс Апз 

849 


146 

2 Ргіпсе оГ Регзіа: ТЬе Т\ѵо ТЬгопез 

ЦЪі БоГі 

_ 308 


55 

3 ВаШеГіеМ 2: Зресіаі Рогсез 

Еіесігопіс Агіз 

210 


53 

4 ТЬе Моѵіез 

Асііѵізіоп 

150 


6 

5 ЗіагСгай: СЬозІ 

Вііггагсі 

145 


30 , 

6 11РО: Ехігаіеггезігіаіз 

Тгі 8упег§у 

127 


10 

7 Вторая Мировая 

1С 

104 


8 

8 Кіпв Коп§ 

Ш Зой 

86 


17 

9 ЗреІІРогсе II: 8Ьасіо\ѵ \Уагз 

1о\Уоос1 Ргосіисііопз 

78 


16 

10 Сгагу Рго§ Яасег 

Рщііаі Іезіегз 

54 


15 

11 Аіап \Ѵаке 

Яетеду ЕпІеПаіптепІ 

46 


12 

12 Властелин Кристаллов 

Интенс/Медиа 2000 

40 


3 

13 Віоосі Ма§іс 

ЗкуРаІІеп Епіегіаіпшепі 

37 


4 

14 Сгіте ІЛГе: Сагщ \Ѵагз 

Копаші 

34 


5 

15 80 Оауз: Агоипб іЬе \ѴогШ Абѵепіиге 

Тгі Зупег^у 

33 


6 

16 Мотовездеход 4x4 

Интенс/Медиа 2000 

32 


0 


ИГРЫ 


сайт дс 1с 2006 
в строю 

Открылся официаль¬ 
ный сайт выставки Са¬ 
те Оеѵеіорегз СопГегеп- 
се 2006, которая прой¬ 
дет в Сан-Хосе (штат 
Калифорния) с 20 по 24 
марта. Заявку на участие 
можно подать уже сей¬ 
час, сэкономив таким 
образом 35% от стои¬ 
мости билета. В этом го¬ 
ду перед публикой выс¬ 
тупали Уилл Райт из 
Махіз, Тим Суини из 
Еріс Сашез и Джон Гол¬ 
дман из Рошкіаііоп 9 
ЕпіеПаіптепІ. Кто зас¬ 
ветится в следующем го¬ 
ду, станет известно 
лишь в январе. Устрои¬ 
тели выставки прозрач¬ 
но намекают, что основ¬ 
ной акцент на этот раз, 
будет сделан на прис¬ 
тавках нового поколе¬ 
ния, хотя и остальным 
платформам тоже будет 
уделено достаточно 
внимания. 

три измерения 
убийства 

Третий раз закинула 
ИЬізоГі невод в море по¬ 
пулярного телесериала 
С8І и вытащила на свет 
божий очередную игру 
по его мотивам — С8І: 3 
Оішепзіопз оГ Мигбег. 
Компания обещает, что 
третья части С8І ока¬ 
жется куда лучше вто¬ 
рой (С8І: Міаті), кото¬ 
рая в среде критиков и 
игроков пользовалась 
более чем скромным ус¬ 
пехом. Бренд отобрали у 
студии 369 Іпіегасііѵе и 
отдали в надежные руки 
Теіііаіе Сашез, которая 
недавно взялась еще и 
за реанимацию проекта 
8ат & Мах: Ргееіапсе 
Роіісе. 

Подробностями о 3 Оі- 
тепзіопз оГ Мигбег нас 
ЦЪізоГі пока что не раду¬ 
ет, но утверждает, что 
сюжетная линия станет 
куда более глубокой и 
захватывающей, чем в 
первых двух частях. Не 
стоит забывать о пол¬ 
ностью трехмерном 
движке и улучшенной 
анимации персонажей. 
Релиз игры назначен на 
весну 2006 года. 


Рейтинг игр (по оценкам читателей) на 11.11.2005 


Название игры 

Издатель 

РеЙТИН! Голосов 

1 Рго Еѵоіиііоп Зоссег 5 

Копаші 

9.8 

17 

2 ХЗ: Яеипіоп 

Оеер 8і1ѵег 

9.4 

21 

3 Бапё оГ ІЬе Оеасі: Яоад Іо Рідсііег'з Сгееп Сгооѵе Сашез 

9.1 

26 

4 8іаг \Ѵагз: ВаШеГгопі II 

ЕисазАйз 

9.1 

13 

5 ЗіагзЬірТгоорегз 

Егпріге Іпіегасііѵе 

9.1 

40 

6 Сіѵіііяаііоп ГѴ 

Аіагі 

8.9 

102 

7 КпщЫз оГ ІЬе Тешріе II 

Р1ау1о§іс Іпіегпаііопаі 8.8 

10 

8 8егіоиз 8аш 11 

Сгоіеаш 

8.7 

129 

9 Саіі оГ Оиіу 2 

Асііѵізіоп 

8.7 

77 

10 Р.Е.А Я. 

ѴЕІ Сашез 

8.6 

248 


Рейтинг игр (по оценкам авторов) на 11.11.2005 


1 Название игры 

Издатель Рейтинг 

1 

Сіѵііігаііоп IV 

Аіагі 

9.2 

2 

С>иаке ГѴ 

Асііѵізіоп 

8.6 

3 

Р.Е.А.Я. 

ѴИ Сашез 

8.5 

4 

8егіоиз Зат II 

Сгоіеаш 

8.0 

5 

Ьаѵѵ & Огбег: Сгітіпаі ІпіепІ 

ѴС Сашез 

7.5 

6 

Магіпе Рагк Ешріге 

Еп1і§Ы Зойѵѵаге 

7.5 

7 

Иеѵегепсі 

Интенс/Медиа 2000 

7.2 

8 

СЬіскеп ІдШе 

Виепа Ѵізіа Іпіегасііѵе 

7.0 

9 

А§аіЬа СЬгізІіе: Апб ТЬеп ТЬеге \Уеге Ыопе 

ТЬе Асіѵепіиге Сотрапу 

7.0 

10 

ЗЬаІіегед ІІпіоп 

2К Сашез 

6.7 


По материалам сайта \Ѵ\Ѵ\Ѵ. 7\УОЬР.ИВТ 



















Платформенная аркада в классическом 


Обаятельный главный герой с 
обезоруживающей улыбкой 


Минимальные системные требования: 

МісгозоЛ® ѴѴіпсІоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 

Репііит® 450 МГц; 64 Мб РАМ; Видео 16 
Мб; ОігесІХ® 8.1; 

Клавиатура и мышь. 

По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по 
5а1е$@тесНа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04- 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка заре 
телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 5ирроП@тесІіа2000.ги 
Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000", 125057 Москва, ул. Острякова, д. 8, Лицензия Эл № 77-6227. Права на 
из-дание программы на территории России. СНГ и стран Балтии принадлежат Іп1еп5е Ебисаііопаі ІЛй (ІІК), 5и\іе 9, Вгеагіеу Ноизе, 
278 І.утіпдІоп КоасІ, НідНсІіЯе, СНгізісНигсп ВН23 5ЕТ, ІіК. Права на распространение пропэаммы на территории России, СНГ и 
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Рекомендуемые системные требования: 
МісгозоП® ѴѴіпсІоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® 600 МГц; 128 Мб РАМ; Видео 32 
Мб; ОігесіХ® 9.0. 



















НАШ 



По горизонтали: 

3. «Самый вредный из людей - Это сказочник-злодей. Очень... искусный, жаль, что он не вкусный!» (из 
частушек бабок-ежек). 6. Такой в горящую избу не войдет и коня на скаку не остановит. 10. «Прилавок» 
принтера. 11. «Ваза» в качестве приза. 12. Уволенный от службы. 13. В старину: помещение для торговли 
зерном или мукой. 15. Местность под начальством Ирода. 16. Давление кнопки пальцем. 17. Бракораз¬ 
водный ... 23. Фамилия жениха студентки, спортсменки, комсомолки, «кавказской пленницы». 24. Заяц, 
меняющий зимой темную окраску на светлую. 25. Раздражение от обиды. 28. Крестик в формуле. 29. 
«Братья Пилоты 30-2:... клуба собаководов» — самая провальная игра в серии о приключениях в городе 
Бердичеве. 30. Ослабление болезни. 33. Притворяющийся человек. 34. Хранилище для усопших. 35. Та¬ 
нец стучащих башмаков. 39. Гость с юга в фильме «Чародеи» (актер). 40. Придворные сливки. 41. По ней 
встречают, по уму провожают (пословица). 45. Отступление от главной темы повествования для освеще¬ 
ния побочного или дополнительного вопроса. 46. Серьга, которая не продевается в ухо, а прищепляюща¬ 
яся к нему. 49. Тьма-тьмущая народу. 51. Колонна для афиш. 52. Название совокупности чего-либо в ма¬ 
тематике. 53. Странствующий кудесник, один из тех, кто пришел приветствовать новорожденного Хрис¬ 
та. 54. Оттуда батюшка проповедь ведет. 55. Хлеб к Пасхе в синагоге. 56. Разновидность халцедона - в 
старину считалось, что этот камень защищает от сглаза и ядов, принося долголетие. 

По вертикали: 

1. Летит, пищит, ножки длинные тащит, случай не упустит: сядет и укусит. 2. Капустная сфера. 4. Разно¬ 
видность вируса: набор программ, которые модифицируют имеющиеся исполняемые файл в системе. 5. 
Широко разрекламированный шоколадный батончик. 6. Поезд для снабженца. 7. Самый страшный 
грешник. 8. Чертежи обычно влетают в эту трубу. 9. «Турникет» в Интернет. 14. Знаете ли вы, что губер¬ 
натор Калифорнии Арнольд Шварценеггер недавно подписал..., запрещающий с 1 января 2006 года про¬ 
дажу жестоких игр несовершеннолетним? 15. «Вий:..., рассказанная заново» - украинская игра в редком 
жанре видео-квеста - в ней более трех часов оцифрованного видео. 18. Мужское имя, в котором слышит¬ 
ся хрипотца. 19. Как назовет мужчина бутылку с закуской, стоящие на столе, если этот мужчина — худож¬ 
ник? 20. Фильм, где у Любови Орловой сразу две роли. 21. Инструмент, объединяющий плоскогубцы, ку¬ 
сачки для рубки проволоки (в шарнире), отвертку и другие инструменты. 22. Румяный восход. 26. «Опус¬ 
кай!» на языке грузчиков. 27. Бросать слова на ... - то есть, говорить впустую. 31. «Пентакор - ... граней» 
— одна из самых красивых современных русских онлайновых игр (Ь«р://>ѵ\ѵ\ѵ.репІасоге.ги). 32. Она мо¬ 
жет появиться, если долго хохотать. 33. Подходящее имя для кинозвезды по фамилии Лорен. 36. Черная технология выборов. 37. Любовная связь по старинке. 38. Ярый поклонник 
учения. 42. Значок компьютерной программы. 43. Разовый цикл металлургического производства. 44. Именно в столько долларов обходится производство чипа для Іпіеі, хотя роз¬ 
ничная цена «Пентиумов» выше на порядок и достигает шести сотен долларов. 45. «... империй» — одно из самых удачных подражаний игре «всех времен и народов» Сіѵііігаііоп. 47. 
Два числа сложили - ее в итоге получили. 48. Повод показать язык водителю справа. 50. «Поцелуи» этой ветряной «особы» оставляют следы на лице. 



Ответы на кроссворд в номере 43(194): 

По горизонтали: 3. Дояр. 6. Вовк. 10. Литий. 11. «Касио». 12. Россказни. 13. Содом. 15. Унтер. 16. Вешка. 17. Медресе. 23. Удалец. 24. Ампер. 25. Триста. 28. Диск. 29. Слухи. 30. Спецкурс. 33. 
Андерсен. 34. Штора. 35. Верн. 39. «Смирно!» 40. «Никон». 41. Спринт. 45. Педиатр. 46. Донце. 49. Кивер. 51. Аспид. 52. Скандинав. 53. Мушки. 54. Чутье. 55. Авто. 56. Атос. 

По вертикали: 1. Виток. 2. Видов. 4. Окошко, 5. Рысь. 6. Владелец. 7. Венера. 8. Кашне. 9. Жилет. 14. Медея. 15. Устрица. 18. Рууд. 19. Рассадник. 20. «Ямаха». 21. Ис¬ 
кушение. 22. Шанс. 26. Аллея. 27. Апорт. 31. Принтер. 32. Ствол. 33. Алсу. 36. Ноты. 37. «Нинтендо». 38. Спица. 42. Чирков. 43. Монако. 44. Иисус. 45. Печка. 47. Еса¬ 
ул. 48. Ничья. 50. Пища. 


Анекдоты от ОІ8Кшап 


Новобрачная в слезах звонит 
матери: 

— У нас тут семейная сцена ра¬ 
зыгралась! Ужас! 

— Спокойно, дочка, не расстра¬ 
ивайся. В каждой семье когда- 
то возникают первые конфлик¬ 
ты. 

— Да, это я знаю. А с трупом-то 
чего делать? 

В конце каждого года я с нетер¬ 
пением ждал первого снега. Я 
до сих пор вспоминаю, как вос¬ 
торгался, созерцая крупные 
снежинки, ложившиеся на зем¬ 


лю ровным белым 
ковром... Вне себя 
от радости, я бежал 
к двери и кричал 
маме с папой: 

— Ура! Снег! Вы видите? Вы¬ 
пал первый снег! Помните, 
что вы мне обещали? Так что, 
давайте - впускайте меня в 
дом!!! 

В мире много загадочного и 
непонятного, и чем больше я 
занимаюсь боксом, тем боль¬ 
ше для меня становится зага¬ 
дочного и непонятного! 


Из разговора двух хирургов: 

— Ну как прошла операция? 

— Да, ерунда... С наркозом 
скучно... 

Грустный мужик заходит в ма¬ 
газин: - Здравствуйте, вы меня 
помните? Я у вас вчера шарики 
покупал. 

- Узнаю. Вам ещё шариков? 

- Нет. Я к вам с жалобой - они 
бракованные. 


- В чём дело — воздух не держат? 

- Да нет, с этим всё в порядке. 

- А что тогда? 

- Не радуют они меня... 

На экзамене в мединституте 
студент упорно называет пе¬ 
чень «печенкой». Преподава¬ 
тель не выдерживает: - Вы что, 
на базаре? Какая еще «печен¬ 
ка»! Печень! Запомните: пе¬ 
чень! Переходите к следующему 


вопросу. 
Студент 
робко на¬ 
чинает: — 
Селезень 
- это... 


Дедушка, а ты был маленьким? 

— Был, внучек. 

— Ну и смеялись, наверное, ре¬ 
бята над твоей бородой и лыси¬ 
ной! 
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